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The History Channel iiber Die Gilde 2: ,, Den Machern von Gilde 2 ist eine beachtliche
Kombination gelungen, indem modernste Grafik und Spieletechnik reibungslos in die fiktive
Szenerie einer spatmittelalterlichen Stadt eingebettet werden. Die Simulation konzentriert
sich auf die gingigen Vorstellungen von den Jahrhunderten zwischen Antike und friiher
Neuzeit, jedoch entwirft der Entwickler 4Head dabei ein erstaunlich vielfiltiges und
plastisches Bild des Lebens vor allem im spiten Mittelalter und in der Ubergangsphase zur
Renaissance. Viele der wichtigen Einfliisse auf das Leben der betreffenden Zeit werden
gestreift, indem Gilde 2 geschickt auf genaue Daten verzichtet und das Jahr 1400 lediglich
als zeitliche Orientierungshilfe mit Spielraum im wahrsten Sinne des Wortes einsetzt.

So ist der Aufstieg des Biirgertums und die wachsende Bedeutung der freien Stidte ebenso
spiirbar wie die allgegenwdrtigen Standesunterschiede zwischen Armen und Reichen. Auch
die Spaltung der Kirche und die Aufbruchstimmung durch eine positive Entwicklung des
Handels behandelt Die Gilde 2 als wichtige Eckpunkte im Spielgeschehen. Kurzum:
Gilde 2 ist nicht nur ein PC Game der neuesten Generation, sondern nebenbei eine
Lebenssimulation fiir alle, die einen spielerischen Einstieg in die Zeit des Mittelalters
suchen. — Wer sich dariiber hinaus mit den tatsichlichen Ereignissen im Mittelalter und
anderen Epochen der Geschichte befassen mdchte, tut dies am besten auf The History
Channel. Mehr Infos bei www.thehistorychannel.de*
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Epilepsie-Warnung

Es kann bei manchen Menschen zu Bewusstseinsstérungen oder epileptischen Anfillen kommen, wenn sie
bestimmten Lichteffekten oder Lichtblitzen ausgesetzt sind. Bestimmte Grafiken und Effekte in Computerspie-
len konnen bei diesen Menschen einen epileptischen Anfall oder eine Bewusstseinsstérung auslésen. Auch
konnen bisher unbekannte Neigungen zur Epilepsie gefordert werden. Falls Sie Epileptiker sind oder jemand in
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Sie das Geridt SOFORT ab und konsultieren Sie einen Arzt, bevor Sie wieder weiterspielen.

TECHNISCHE HILFE UND KUNDENSERVICE

Sie haben technische Probleme beim Installieren der Software oder stecken mitten im Spiel fest
und wissen nicht mehr weiter?

KOCH Media Deutschland GmbH

Technischer Dienst
Lochhamer Str. 9
D-82152 Planegg/Miinchen

Technik-Hotline (erreichhar Mo-Fr 10-21 Uhr, Sa+So 10-16 Uhr)

Deutschland: 0900 1 807 207 (0,62 €/Min.)
Osterreich: 0900 1 807 207 (0,53 €/Min.)
Schweiz: 0900 1 807 207 (1,19 SFr/Min.)

FAQ und Kontaktformular im Internet: http://support.kochmedia.com
Fax: +49 (0)89 242 45 241

Tipps&Tricks-Hotline fiir Spiele (erreichhar taglich 8-24 Uhr):

Deutschland: 0900 5 155 686 (1,86 €/Min.)

Osterreich: 0900 5 155 686 (2,16 €/Min.)

Schweiz: 0900 5 155 686 (3,00 SFr/Min.)
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IN MEMORIAM SASCHA PIEROTH

Respected Colleague - beloved Friend!
We will never forget you. You will live forever in our hearts.
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EINFI]!RIJNG

Seid herzlich willkommen in meiner Welt, werter Freund.
Lasst Euch von mir entfiihren in das europdische Spétmittelalter. Lebt das Leben eines recht-

schaffenen Handwerkers oder verfemten Gauners. Und begriindet ein bis in ferne Tage beste-
hendes Familienimperium.

Versorgt als Bauer die Stadt mit Korn und Fleisch und stillt den Durst Eurer Gdste als
Schankwirt. Schmiedet die schirfsten Schwerter und verdient Euren Lohn mit dem Néihen
teurer Gewdnder. Kiimmert Euch als Priester um das Seelenheil Eurer Gemeinde und versucht
Euch in der Kunst der Alchimie. Oder lauert den Transportkarren der Pfeffersicke auf und
brecht in pompase Herrenhéuser ein.

Werbt um einen Ehepartner und griindet Eure eigene Familie. Schickt Eure Kinder zur Schule,
in die Lehre und auf die Universitit. Sorgt Euch um Euer Ansehen, geht heimliche Liebschaf-
ten ein und duelliert Euch mit Euren Konkurrenten.

Mehrt Euren Wohlstand, kauft Euch hohere Titel und nutzt die Euch damit gegebenen Pri-
vilegien. Betretet das politische Parkett. Bestimmt die Geschicke Eurer Stadt selbst, indem Ihr
andere Ratsmitglieder bestecht, um an Eure Ziele zu gelangen, oder erpresst sie mit Beweisen
fiir ihre Schandtaten.

Wappnet Euch gegen die Ubergriffe Eurer Feinde. Legt Euch Schergen zu, die getreulich fiir
Euch streiten, Eure Gebiude bewachen, Eure Feinde ausspionieren und fiir Euch Sabotagen
begehen.

All das gehort zu meiner Welt. Doch nun kommt und seht selbst...

ZU DIESEM HANDBUCH

Dieses Handbuch soll Sie in kurzer Zeit in Die Gilde 2 einfiithren.

Vor Beginn einer eigenen Partie empfehlen wir Thnen das Tutorial von Die Gilde 2 in
Ruhe durchzuspielen. Es zeigt Thnen alle wichtigen Funktionen des Spiels auf und gibt
Thnen einen guten Uberblick iiber das Spielgeschehen.

An vielen Stellen in diesem Handbuch finden Sie Infopunkte mit Hinweisen und direkten Erkld-

rungen zu Aktionen. Diese sollen Thnen helfen, schnell die gesuchten Antworten zu finden.

Wir wiinschen Thnen nun viel Spaf3 und Erfolg bei Die Gilde 2
Thr Team von 4HEAD Studios

Hannover, im Juli anno Domini 2006

TECHNISGHER TEIL

SYSTEMVORAUSSETZUNGEN

Um Die Gilde 2 spielen zu kénnen, muss Thr Rechner folgende minimale Systemvoraus-

setzungen erfiillen:

¢ MS Windows® 98, ME, XP

e 1,8 GHz Prozessor

¢ DVD-ROM-Laufwerk

e DirectX®9 fihige Grafikkarte mit Pixelshader Model 1.1
e DirectX*9-kompatible Maus, Tastatur und Soundkarte
* 512 MB RAM Hauptspeicher

* 3 GB freier Festplattenspeicher

Wir empfehlen folgende Systemvoraussetzungen:

e 2,8 GHz Prozessor

e DirectX®9 fihige Grafikkarte mit Pixelshader Model 2
* 1 GB RAM Hauptspeicher

INSTALLATION

Legen Sie die Die Gilde 2-DVD-ROM in IThr DVD-ROM-Laufwerk. Falls fiir Thr Lauf-
werk die Funktion Automatische Benachrichtigung beim Wechsel aktiviert
ist, startet das Setup-Programm automatisch. Andernfalls miissen Sie das Installations-
programm manuell starten. Doppelklicken Sie hierzu auf das Arbeitsplatz-Symbol auf
dem Desktop und anschlieBend auf das Symbol fiir Thr DVD-Laufwerk. Doppelklicken
Sie entweder auf die Datei autorun.exe oder auf die Datei setup.exe.

Es offnet sich das Startmenii. Klicken Sie auf die Schaltfliiche mit der Beschriftung
Installieren und folgen Sie den Anweisungen auf dem Bildschirm.

DEINSTALLATION

Sie kénnen Die Gilde 2 spiter jederzeit wieder deinstallieren. Klicken Sie dazu im Start
Menii auf Threm Desktop auf Programme und dann auf ,,Die Gilde 2 oder benut-
zen Sie die ,Software“-Option in der MS Windows-Systemsteuerung.

SPIEL STARTEN

o' Achten Sie darauf, vor dem Spielstart alle virtuellen Laufwerke zu deaktivieren!



STARTEN VON DER DVD AUS

Nachdem Sie die Die Gilde 2-DVD-ROM in Thr DVD-ROM-Laufwerk eingelegt
haben, 6ffnet sich das Startmenii der DVD. Klicken Sie hier auf die Schaltfliche
mit der Beschriftung Spielen.

STARTEN VOM DESKTOP AUS

Wenn die Die Gilde 2-DVD-ROM bereits in Ihr DVD-ROM-Laufwerk eingelegt ist,
sich das Startmenii der DVD aber nicht automatisch éffnet, kénnen Sie Die Gilde 2
auch manuell starten. Klicken Sie dazu im Start-Menii auf Threm Desktop auf Pro-
gramme und dann auf Die Gilde 2. Wihlen Sie hier die Option Spielen aus.

DAS SPIEL BEGINNT

MENUFUHRUNG

Fiir die Bedienung der Meniis wird die Maus benutzt und nur zur Eingabe von Worten
und Zahlen auf die Tastatur zuriickgegriffen.

HAUPTMEN()

Zum Hauptmenii gelangen Sie, wenn Sie Die Gilde 2 starten oder ein laufendes

Spiel abbrechen.

Einzelspieler
Mit einem Klick auf diese Schaltfléiche kénnen Sie das Tutorial von Die Gilde
2 starten, eine Einzelspieler-Partie beginnen oder einen Einzelspieler-Spielstand

nachladen.

Mehrspieler
Mit dieser Schaltfliche kinnen Sie eine Mehrspieler-Partie beginnen, einer Partie
beitreten oder einen Mehrspieler-Spielstand nachladen.

Optionen

Hieriiber gelangen Sie zum Optionsmenii des Spiels.

Credits
Hier sind alle Mitwirkenden von Die Gilde 2 aufgefiihrt.
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Verlassen
Hiermit beenden Sie Die Gilde 2 und kehren zum Desktop zuriick.

EINZELSPIELER

Um eine Einzelspieler-Partie zu beginnen stehen Thnen drei Optionen zur Verfii-
gung.

Spiel starten
Wenn Sie hier auf Spiel starten klicken, dann lesen Sie bitte weiter bei: Ein

neues Spiel beginnen.

Tutorial
Mit dieser Option starten Sie das Einfithrungsspiel von Die Gilde 2. Hier werden
Thnen die grundlegende Steuerung und die wichtigsten Features erklrt.

Spiel laden

Hiermit kénnen Sie einen zuvor gespeicherten Spielstand laden und weiterspielen.

MEHRSPIELER

Hier kinnen Sie eine Internetpartie oder eine lokale Netzwerkpartie starten, oder
an einer Internetpartie oder an einem Netzwerkspiel teilnehmen. Hierfiir muss Thr
Computer iiber eine Verbindung zum Internet verfiigen oder eine funktionierende
Netzwerkverbindung haben. Deaktivieren Sie bei Problemen Ihre Firewall oder
stellen Sie die Firewall auf Spielmodus um.

Internet

Die Gilde 2 benutzt Quazal Rendez-Vous® fiir Spiele iiber das Internet.
Um ein Internetspiel zu erstellen oder einem bestehenden Spiel beizutreten,
benétigen Sie einen Account. Klicken Sie hierzu auf Account erstellen.
Geben Sie nun einen Benutzernamen fiir Thren Account ein — zB. Thren Namen
und eine beliebige Zahl -, ein nur Thnen bekanntes Passwort und IThre Email-
Adresse. Sollten Sie Ihren Benutzernamen und/oder Thr Passwort vergessen
haben, kinnen Sie eine E-Mail mit Thren Account-Daten bei Quazal anfordern.
Das Erstellen und Nutzen eines Accounts bei Quazal Rendez-Vous® ist kosten-
los und beinhaltet keine Verpflichtungen fiir Sie.



Lokales Netzwerk

Um ein Spiel im lokalen Netzwerk zu erstellen oder einem Spiel beizutreten,
miissen Sie zuerst [hren Spielernamen eingeben. Dieser Name ist von
Thnen frei wihlbar. Er wird nicht fiir Thre Spielfigur benutzt, sondern dient einzig
zu Threr Identifizierung bei Ihren Mitspielern.

OPTIONSMEN

Das Optionsmenii bietet Ihnen eine Vielzahl von Einstellungsméglichkeiten fiir die
Grafik und den Sound von Die Gilde 2, wie auch verschiedene Einstellungen fiir
das Spiel an sich.

Grafik
In den Grafikoptionen kénnen Sie unter anderem die Bildqualitit, die Bildschir-
mauflésung, die Helligkeit, den Kontrast und die verschiedenen Detailgrade

einstellen.

Spiel

Die Spieloptionen bieten Ihnen unter anderem Einstellungsméglichkeiten fiir die
Spielgeschwindigkeit, die Kamerageschwindigkeit, die Tooltipps, die Tipps &
Tricks und die Auswahlméglichkeit fiir automatisches Speichern.

Sound
In den Soundoptionen finden Sie alle Einstellungen, die die Musik, die
Geriuschkulisse und die Sprachausgabe von Die Gilde 2 betreffen.

EIN NEUES SPIEL BEGINNEN
Nachdem Sie sich fiir eine Einzelspieler- oder Mehrspieler-Partie entschieden haben,
gelangen Sie zuerst zur Spiel-Erstellung und im Anschluss daran zur Charakter-Erstellung.

EINZELSPIELER-PARTIE

Wenn Sie eine Einzelspieler-Partie erstellen, gelangen Sie zunichst zum Menii Spiel-
welt wihlen.

Das Menii Spielwelt wihlen teilt sich wie folgt auf: auf der linken, oberen Seite wih-
len Sie die Karte aus, auf der Sie spielen méchten. Darunter finden Sie eine kleine

Beschreibung zu der jeweiligen Karte.

Die Kartenabbildung in der rechten, oberen Hilfte zeigt Thnen die Ortschaften auf
der Karte. Nun kénnen Sie Thren Heimatort festlegen. Klicken Sie dazu einfach mit
der Maus auf eine der Ortschaften. Wenn Sie keine Auswahl treffen, entscheidet
der Zufall fiir Sie.

In der unteren, rechten Hilfte des Fensters konnen Sie sich fiir einen Spielmodus
und ein Spielziel entscheiden, wobei die Option Spielziel je nach ausgewihltem
Spielmodus variiert. Die wéhlbaren Spielmodi sind:

Spielmodus Spielziel

Dynastie-Modus Spiel ohne definiertes Spielziel
Ausléschung Vernichten Sie alle gegnerischen Dynastien
Zeitlimit Wiihlen Sie ein Zeitlimit. Nach Ablauf dieses

Limits werden die Gewinnpunkte verglichen. (*)
Pro Team ein zufilliger Auftrag Jedes Team muss einen zufilligen Auftrag

erfiillen.
Alle Teams mit Wiihlen sie einen Auftrag. Jedes Team muss
gleichem Auftrag diesen Auftrag erfiillen.

(*) Die Gewinnpunkte werden aus dem Familienbesitz, den erreichten Titeln und Amtern, sowie den geschlagenen

Gegnern errechnet.

Mit der Spielerzahl legen Sie die Anzahl der Computerdynastien fest, die mit Ihnen
um die Vorherrschaft auf der Karte kidmpfen sollen.

Der allgemeine Schwierigkeitsgrad bedeutet, dass Sie sich selbst das Spiel erschwe-
ren, nicht aber den Computer-Dynastien. Der Schwierigkeitsgrad der Auftrige
hingegen wirkt sich auch auf die Computer-Dynastien aus.

Als letztes konnen Sie sich noch fiir eines von 16 Familienwappen entscheiden. Die-
ses Wappen reprisentiert Ihre Dynastie die gesamte Partie hindurch.

MEHRSPIELER-PARTIE
Nachdem Sie sich im Hauptmenii fiir eine Mehrspieler-Partie iiber das Internet oder
im Netzwerk entschieden haben, gelangen Sie zur Ubersicht aller verfiigbaren Spiele.

Aktualisieren
Hiermit kénnen Sie die Spielliste aktualisieren.



Spiel beitreten

Wiihlen Sie eines der aufgelisteten Spiele aus und klicken Sie dann auf SPIEL
BEITRETEN, um an der ausgewihlten Partie teilzunehmen. Dadurch gelan-
gen Sie direkt zur Mehrspieler-Lobby.

Soiel erstellen

Klicken Sie auf diese Schaltfliche, um ein eigenes Spiel zu eréffnen.

In dem darauf folgenden Menii konnen Sie eine Karte, einen Spielmodus und
die maximale Anzahl der Mitspieler fiir Thre Partie festlegen. Sie kinnen aber
auch eine zuvor gespeicherte Mehrspieler-Partie laden und fortsetzen.

Sobald Sie auf WEITER geklickt oder eine Mehrspieler-Partie geladen haben,
gelangen Sie zur Mehrspieler-Lobby.

Mehrspieler-Lobhy

In der Mehrspieler-Lobby finden sich die Mitspieler der Partie ein. Hier kénnen
Sie sich fiir ein Spielerteam und eine Farbe entscheiden und iiber das Chat-
fenster in der linken, unteren Hilfte der Lobby mit den anderen Spielern kom-
munizieren. Sobald Sie das kleine Kontrollkéstchen links neben Threm Namen
aktiviert haben, werden IThre Einstellungen gespeichert und Sie gelten fiir die
Partie als angemeldet. Wenn Sie die Partie selbst erstellt haben, konnen Sie die
Partie mit der Schaltfliche SPIEL STARTEN beginnen. Dadurch gelangen
alle angemeldeten Spieler zur Charakter-Erstellung.

CHARAKTER-ERSTELLUNG

Hier kénnen Sie Thren Startcharakter erstellen, ihm Namen, Geschlecht, Aussehen,
Klasse, Beruf, Talentwerte und Fzhigkeiten zuweisen. Bedenken Sie dabei, dass

Sie nicht einfach nur eine unwichtige Spielfigur, sondern den Begriinder bzw. die
Begriinderin einer der erfolgreichsten Familiendynastien aller Zeiten zum Leben

erwecken.

Name, Geschlecht & Religion

Der Nachname IThres Charakters legt den Grundstein fiir Ihre Familiendynastie;
diese wird ihn fithren und in Ehren halten, so lange sie existiert. Suchen Sie sich
zum Nachnamen auch einen passenden Vornamen aus.

Das Geschlecht Thres Charakters birgt einige Besonderheiten, jedoch keinesfalls
Nachteile: Ein ménnlicher Charakter kann freilich nicht mit Ménnern anbén-
deln, wihrend ein weiblicher Charakter einer Frau kein Gedicht vortragen kann,

um in deren Gunst anzusteigen. Auch kann es nur Ehen zwischen einem Mann

w14

und einer Frau geben — Sie wollen doch schlieBlich auch Nachkommen haben,
die Thre Dynastie weiterfiihren...

Mit der Wahl der Religion tritt Ihr Charakter der katholischen oder der evange-
lischen Religionsgemeinschaft bei. Ihre Charaktere erhalten immer einen gerin-
gen Gunstmalus zu allen Personen anderen Glaubens. Es ist natiirlich moglich,
im Laufe des Spiels die Religion zu wechseln.

Charakterklasse

In Die Gilde 2 kénnen Sie eine von vier Klassen fiir Thren Charakter wihlen.
Jede Klasse umfasst eine Anzahl Berufe, die Sie mit diesem Charakter im
Spiel ausiiben diirfen. Eine genaue Beschreibung kénnen Sie im Kapitel Der
Charakter finden.

Charakterklasse Berufe

Patron Bicker, Bauer, Wirt
Handwerker Schmied, Schneider, Tischler
Gelehrter Alchimist, Priester

Gauner Dieb, Riduber
Sternzeichen

Jedes Sternzeichen gewihrt einen Talentbonus fiir Thren Charakter. Mehr zu
den Sternzeichen kénnen Sie im Kapitel Der Charakter finden.

o Eine Ubersicht der Sternzeichen finden Sie unter Tabellen & Ubersichten.

Talente

In Abhingigkeit der von Ihnen gewihlten Charakterklasse weist Thr Charakter
Lernstirken (+) und Lernschwiichen () in seinen 10 Talenten auf. Eine Lernstir-
ke bedeutet, dass Ihr Charakter eines seiner Talente mit Erfahrungspunkten (Ep)
leichter verbessern kann, wihrend eine Lernschwiche das Gegenteil bedeutet.
Grundsiitzlich kénnen alle Talente bis zu einem Wert von 10 angehoben wer-

den, egal ob mit oder ohne Lernstirke bzw. —schwiiche.

q Eine Ubersicht der Talente finden Sie unter Tabellen & Ubersichten.



Thr Charakter erhilt zu Anfang einige Erfahrungspunkte als Beigabe. Diese kon-
nen Sie nun fiir Thre Talente ausgeben. Die Ep-Kosten fiir die nichste Stufe in
einem Talent finden Sie rechts neben dem Plus- und Minuszeichen.

Mehr zu Talenten und Erfahrungspunkten finden Sie im Kapitel Der Charakter.

Fahigkeiten
Jeder Charakter verfiigt iiber besondere Fahigkeiten. Manch einer kann beson-

ders viele Lasten mit sich tragen oder ist ein ausgezeichneter Rhetoriker.

Das Aussehen

Maochten Sie einen gemiitlichen Patron spielen, dem man an der Leibesfiille
ansieht, wie kostlich und nihrreich seine Speisen sind? Oder denken Sie eher an
eine geschickte Diebin, die lautlos wie eine Katze durch die Fenstergitter eines
prichtigen Herrenhauses gleitet? Entscheiden Sie, was IThnen am besten gefallt.
Um Threm Charakter ein Aussehen nach Threm Belieben zu geben, stehen
Thnen die folgenden Einstellungsmaoglichkeiten zur Verfiigung:

Gesichtsziige, Kérperbau, Haartracht, Haarfarbe, Koptbedeckung (*), Stimme
und Bart (*¥)

(*) nur bei einem ménnlichen Charakter wihlbar

Die Fiarbung der Kleidung ergibt sich aus dem Familienwappen, das Sie in der
Spiel-Erstellung bzw. in der Mehrspieler-Lobby gewshlt haben.

SPIELSTEUERUNG

Die Gilde 2 ist fiir die Steuerung mit Tastatur und Maus konzipiert. Es ist zwar keine
Voraussetzung, aber durchaus eine Erleichterung bei der Steuerung, wenn Thre Maus

ein Scrollrad aufweist.

Mit der linken Maustaste wiihlen Sie Charaktere, Gebiiude und Karren an und leiten Aktionen
ein, wenn Sie eine Schaltfliche oder ein Symbol anklicken. Wenn Sie die linke Maustaste gedriickt
halten und die Maus bewegen, ziehen Sie einen Selektionsrahmen, mit dessen Hilfe Sie mehrere
eigene Charaktere und Karren gleichzeitig auswihlen kinnen. Mit gedriickter rechter Maustaste
kinnen Sie nihere Informationen einsehen, wenn sich der Mauszeiger iiber einem Symbol befindet.
Mit einem einfachen Rechisklick kinnen Sie gedffnete Fenster schliefSen und angewdihlite Objekte

wieder abwihlen.

Eine genaue Ubersicht aller Tastaturbefehle und Schnellzugrifftasten finden Sie unter
Tabellen & Ubersichten am Ende des Handbuchs.

KAMERA NAVIGIEREN

Mit der Kamera von Die Gilde 2 kénnen Sie die Spielwelt sowohl aus der Vogel-
perspektive betrachten, aber auch ganz nah an Charaktere und Gebiude heran-
zoomen. So haben Sie von weit oben einen guten Uberblick auf die Geschehnisse,
kinnen aber auch von ganz nah Gespriche zwischen Charakteren belauschen und
dabei ihre Mimiken und Gestiken miterleben.

Um die Kamera zu steuern, kénnen Sie die Maus und/oder die Tatstatur benutzen.
Halten Sie die rechte Maustaste gedriickt und bewegen Sie die Maus. Die Kame-
ra wird den Mausbewegungen folgen. Wenn Sie beide Maustasten gleichzeitig
gedriickt halten und dabei die Maus bewegen, so kinnen Sie die Kamera frei
drehen sowie hinein- und herauszoomen. Es ist ebenfalls moglich mit der Hilfe des

Mausrades zu zoomen und mit gedriicktem Mausrad frei zu rotieren.

n Halten Sie die rechte Maustaste gedriickt, um die Kamera zu bewegen. Wenn Sie beide Maus-
tasten gleichzeitig gedriickt halten, kinnen Sie die Kamera frei drehen und zoomen.
Wenn Ihre Maus iiber ein Mausrad verfigt, kinnen Sie mit seiner Hilfe hinein- und heraus-

zo0omen und mit gedriicktem Mausrad die Kamera sogar frei rotieren.

Befindet sich die Kamera im Inneren eines Gebiudes, so kénnen Sie sie weiter-
hin mit gedriickter rechter Maustaste bewegen und frei drehen, wenn Sie beide
Maustasten gleichzeitig gedriickt halten. Nur das Zoomen ist in Innenrdumen nicht
maoglich.

Innerhalb von Gebiuden kinnen Sie die Kamera frei bewegen und drehen. Das Zoomen ist

hier nicht maglich.

CHARAKTERE & KARREN BEWEGEN

Eigene Charaktere und Karren bewegen Sie, indem Sie diese mit der linken Maus-
taste selektieren und mit der rechten Maustaste das Ziel auswihlen. Ziele kénnen

Gebiude oder ein Punkt in der Spielwelt sein.

n Waihlen Sie einen Charakter oder einen Karren mit der linken Maustaste aus und klicken Sie
mit der rechten Maustaste auf eine Stelle in der Welt oder auf ein Gebiude.
Ste kinnen zum Anwdihlen des Charakters oder Karrens auch die Charakter- und Karren-Sym-
bole in der Gebiudeliste benutzen. Soll das Ziel der Bewegung ein Gebéude sein, kinnen Sie

dieses auch in der Gebdudeliste mit rechts Gihl




DIE BENUTZEROBERFLACHE

Die Benutzeroberfliche von Die Gilde 2 bietet IThnen viele niitzliche Funktionen.
Im folgenden wird auf die wichtigsten Funktionen eingegangen.

6) Nachrichtenleiste

‘Wann immer Sie eine Nachricht
erhalten, taucht diese als kleines
Symbol in dieser Leiste auf. Mit
einem einfachen Linksklick kénnen
Sie eine Nachricht 6ffnen, um sie zu
lesen. Mit einem Rechtsklick auf das
Nachrichten-Symbol loschen Sie die
Nachricht jedoch unwiederbringlich.
Besonders wichtige Nachrichten
werden Ihnen als blinkendes Symbol
angezeigt. Sie sollten sie schnell
o6ffnen, denn es kénnte sich vielleicht
um ein wichtiges Ereignis handeln,
das Sie nicht verpassen sollten.
Manche Nachrichten sind mit

einem Zeitbalken versehen. Diese
verlangen meist von Thnen eine
Entscheidung. Fillen Sie diese
Entscheidung nicht rechtzeitig, so
wird automatisch eine verneinende

Entscheidung gefillt.

Mit einem Linksklick auf ein

o Nachrichten-Symbol dffnen Sie die
Nachricht, mit einem Rechtsklick
wird die Nachricht geloscht.

Wenn fiir Sie einige Nachrichten-
typen nicht mehr erhalten wollen,
dann kénnen Sie mit dem Brief-
Symbol unterhalb der Nachrichten-
leiste alle eingehenden Nachrichten
filtern. So kénnen Sie beispielsweise
alle Nachrichten, die Thre Betriebe
betreffen, abfangen lassen.

Mit dem Nachrichtenfilter kinnen
'ﬁ Sie selbst entscheiden, welche

Arten von Nachrichten Sie erhalten

machten, und welche nicht.

1) Generelle Funktionen

Die generellen Funktionen finden
Sie am linken und rechten unteren
Bildschirmrand (Die einzelnen
Funktionen finden Sie auf den fol-
genden Seiten)

1) Generelle Informationen

Hier finden Sie das Wappen Ihrer
Dynastie, den Namen Ihres aktiven
Charakters, das aktuelle Datum und
die Uhrzeit.

2) Spielergruppe n.

In Die Gilde 2 kénnen Sie bis zu drei
Charaktere in Ihre Spielergruppe
aufnehmen und steuern. Thre Dynas-
tie kann natiirlich aus weit mehr
Charakteren bestehen, doch nur
drei davon kénnen von Thnen selbst
gesteuert werden.

Um einen Charakter

Threr Spielergruppe
anzuwdhlen geniigt ein
einfacher Linksklick auf
das Charakterbild. Ein
doppelter Linksklick lisst
die Kamera zum Charakter
hin springen.

cinschen. Aber auch auf spezielle
MaBnahmen, wie beispielsweise Mit
In dieser Leiste konnen Sie alle Jjemandem Reden oder Angreifen,
MaBnahmen finden, die Sie mit haben Sie hier Zugriff.

Threm aktuell angewihlten Charak- Die speziellen MaBnahmen sind
ter, Karren oder Gebaude ausfithren in Gruppen unterteilt und nach
konnen. Hier kénnen Sie beispiels-  Ihrer Art farbig unterlegt. Soziale
weise das Inventar eines eigenen MaBnahmen sind beispielsweise
Charakters 6ffnen oder die Erweite- tiirkis und aggressive MaBnahmen
rungen eines eigenen Gebiudes rot unterlegt.

4) Mabnahmenleiste

chikhs

0 Wenn Sie den M

iiber ein Maf

Symbol in der Leiste

bewegen, werden IThnen alle zur Gruppe gehirenden Mafinahmen

angezeigt.

Um eine MafSnahme einzusetzen, miissen Sie das MafSnahmen-Sym-
bol mit der linken Maustaste anklicken. Manche MafSnahmen verlan-
gen die Wahl eines Zieles. Dieses miissen Sie im Anschluss ebenfalls

mit der linken Maustaste auswdhlen.

Eine laufende Mafinahme kinnen Sie durch Klick auf das X-Symbol

in der MafSnahmenleiste abbrechen.

3) Gebaudeliste

In dieser Liste finden Sie alle
Gebiude Ihrer Dynastie, sowie das
Rathaus und den Marktplatz des
Heimatortes Ihres zur Zeit aktiven
Charakters. Wenn Sie den Maus-
zeiger iiber ein eigenes Gebdude
bewegen, kénnen Sie Thre darin
wohnenden Charaktere und die
Angestellten und Karren des Gebéu-
des sehen.

Halten Sie den Mauszeiger
o- einen Moment ruhig iiber ein
Gebdude in der Liste, um
Zugriff auf die darin wohnen-
den bzw. arbeitenden Charakte-
re und die Karren des Gebdudes
zu erhalten.
Mit einem einfachen Linksklick
auf ein Gebdudesymbol, einen
Charakter oder einen Karren
in der Gebdudeliste kinnen Sie
das Gebéude, den Charakter
oder den Karren anwdhlen. Ein
doppelter Linksklick lisst die
Kamera zum gewiinschten Ziel
hin springen.
Wenn Sie einen eigenen Cha-
rakter oder Karren angewdhlt
haben, kinnen Sie ihn mit
einem einfachen Rechtsklick
auf ein Gebdudesymbol in der
Liste zum jeweiligen Gebdude
schicken.

5) Informationsleiste

Hier werden Thnen Informationen
zu Aktionen mit dem aktuell
angewihlten Charakter, Gebiude
oder Karren angezeigt. Wollen Sie
beispielsweise eine Mafnahme mit
einem Charakter ausfiithren, die
ein Ziel verlangt, so werden Sie

in dieser Leiste gebeten, das Ziel
auszuwihlen.



GENERELLE FUNKTIONEN

(Fortsetzung von Punkt 7: Benutzeroberfliche)

Optionen

Hiermit gelangen Sie zum Optionsmenii.

Umgebungskarte
Mit einem Klick auf das Kompass-Symbol 6ffnen Sie die Umgebungskarte.

Ein doppelter Linksklick auf ein Objekt in der Karte lisst die Kamera dorthin springen.
Haben Sie einen eigenen Charakter oder Karren angewihlt, konnen Sie ihn mit einem

Rechtsklick auf ein Objekt in der Karte dorthin schicken.

Dynastie

Mit diesem Symbol haben Sie Zugriff auf die Datenblatter Ihrer eigenen
Charaktere, auf den Stammbaum IThrer Dynastie und auf die Ubersicht
der wichtigen Personen.

Uber die Datenblitter Ihrer Charaktere konnen Sie die Talentwerte mit den
erhaltenen Erfahrungspunkten steigern und neue Fihigkeiten beim Stufenan-
stieg erwerben. Alle wichtigen Informationen dazu kénnen Sie im Kapitel

Der Charakter finden.

Uber die Datenblitter Ihrer Charaktere kinnen Sie Talentwerte verbessern und besondere

Fiihigkeiten auswihlen.

Der Stammbaum Threr Dynastie zeigt Ihnen alle Familienmitglieder und den
Verwandtschaftsgrad der Charaktere zueinander. Selektieren Sie ein Familien-
mitglied im Stammbaum mit der linken Maustaste, um den Charakter zu Threr
Spielergruppe hinzufiigen bzw. aus der Spielergruppe entfernen.

Weiihlen Sie ein Familienmitglied im Stammbaum an, um es in die Spielergruppe aufneh-

men bzw. entfernen zu kinnen.

In der Ubersicht der wichtigen Personen finden Sie alle Thre Familienmitglieder,
Freunde und Feinde. Auch kénnen Sie hier Informationen zu allen Konkurrenz-

dynastien einsehen.
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Wenn Sie einen Charakter als Ziel einer MafSnahme auswihlen wollen, z.B. fiir die Mafnah-
me Mit jemandem Reden, kinnen Sie einen der hier aufgefiihrten Charaktere einfach als Ziel

bestimmen.

Tagehuch

Im Tagebuch kénnen Sie nicht nur die letzten Geschehnisse nachlesen, Sie
finden hier auch das Terminbuch Thres Charakters, wo z.B. Gerichtstermine
und Verabredungen zu Duellen eingetragen sind, das Beweisbuch, in dem
alle Thre Beweise wider Ihre Konkurrenten eingetragen sind und das Aufga-
benbuch, in dem alle Auftriéige verzeichnet sind.

o Im Tagebuch kinnen Sie die letzten Nachrichten und Ihre aktuellen Termine finden, sowie
alle Beweise gegen Konkurrenten und Ihre Spiel-Aufirige.

Politik
Mit diesem Symbol gelangen Sie zur Amteriibersicht aller Ortschaften der Karte.

0 Wie bei der Ubersicht der wichtigen Personen kinnen Sie auch die Amteriibersicht benutzen,

um einen Charakter als Ziel einer Mafnahme auszuwihlen.

STATISTIK

Diese Ubersicht gibt unter anderem Auskunft iiber das Vermogen und die
Gewinnpunkte Threr Dynastie.

o Die Statistik beinhaltet unter anderem die Vermaigenswerte, die Abrechnung sowie die
Gewinnpunkte Ihrer Dynastie.

DER CHARAKTER

EIGENSCHAFTEN

CHARAKTERKLASSEN & BERUFE

In Die Gilde 2 gehort jeder Charakter einer von vier Charakterklassen an.
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Je nachdem, welcher Klasse ein Charakter angehort, darf dieser besondere MaBnah-
men nutzen und alle Berufe seiner Klasse ausiiben. Dynastiecharaktere — also alle
Thre eigenen Charaktere — diirfen zusitzlich jeden den Berufen Ihrer Klasse zugehori-
gen Betrieb bauen und leiten, sofern Sie die nétige Charakterstufe erlangt haben.

Patron

Patrone kiimmern sich um die Lebensmittelversorgung. Sie kénnen Ihren
Angestellten einen Bonus auszahlen oder sie zur Arbeit antreiben, um deren
Produktivitit kurzzeitig zu steigern. AuBerdem ist es ihnen erlaubt, Kredite bei
einer Bank aufzunehmen.

Als Bauern liefern Sie die Rohstoffe, die von den Bickern und Brauern zu
Speisen und Getrinken weiterverarbeitet werden. Der Bauer liefert aber
auch die Wolle, die vom Schneider benétigt wird. Der Brauer kann in seiner
Taverne zusitzlich Schlafplitze vermieten und einen Badezuber fiir seine

Giste einrichten.

Beruf 1. Gebéudestufe 2. Gehaudestufe 3. Gebaudestufe
Bicker Backstube Bickerei Konditorei
Bauer Hufe Bauernhof Gutshof
Brauer Schénke Taverne Gasthaus

Handwerker

Die Handwerker bilden das gewerbliche Riickgrat einer jeden Ortschaft. Sie
kénnen - wie auch die Patrone - ihren Angestellten einen Bonus auszahlen und
sie zur Arbeit antreiben. Auch sie diirfen Kredite bei einer Bank aufnehmen.
Je nachdem, fiir welche Ausrichtung sich der Schmied entscheidet, liegt sein
Schwerpunkt auf Schmuck und Gegenstinden oder auf Waffen und Riistun-
gen. Der Schneider stellt allerlei schone wie niitzliche Gewénder her, und

der Tischler verdingt sich mit der Herstellung von Fackeln, Gehstécken und
holzernen Waffen.

Beruf 1. Gebéudestufe 2. Gehdudestufe 3. Gebidudestufe
Schmied GieBerei Schmiede Goldschmiede
Waffenschmiede Riistungsschmiede
Schneider ~ Weberei Schneiderei Gewandweberei
Tischler Tischlerei Drechslerei Kunsttischlerei

Gelehrter

Die Gelehrten kinnen als besondere MaBnahmen ihre Angestellten zur Arbeit
antreiben, jemanden bedrohen und einen Studiengang auf der Universitit bele-
gen, um sich weiterzubilden.

Der Priester kann seine Glaubensgemeinde wihrend seiner Predigten beein-
flussen und neue Glidubige hinzugewinnen, indem er auf dem Marktplatz
flammende Reden hilt. Der Alchimist hingegen kann, je nachdem, fiir welche
Ausrichtung er sich entscheidet, entweder als rechtschaffener Erfinder niitzliche
Geritschaften entwickeln oder aber als misstrauisch beéugter Zauberer dunkle

Beschworungen abhalten.

Beruf 1. Gebéudestufe 2. Gehdudestufe 3. Gehdudestufe
Alchimist ~ Tinkturei Parfumerie Forschergilde
Zaubererstube Magiergilde
Priester Kirche (kath.) Dom (kath.) Kathedrale (kath.)
Kirche (ev.) Dom (ev.) Kathedrale (ev.)
Gauner

Gauner verdienen ihren Lebensunterhalt, zum Leidwesen aller rechtschaffenen
Biirger, mit Diebstahl und Erpressung. Auerdem sind Gauner, im Gegensatz
zu allen anderen Charakterklassen, die geborenen Kémpfer. Sie kinnen zudem
jemanden bedrohen, um an ihre Ziele zu kommen, und einem im Kampf
besiegten Gegner ausrauben und sogar die Knochen brechen. Zudem regenerie-
ren Réuber in ihrem eigenen Lager Lebenspunkte.

Diebe konnen nicht nur Taschendiebstahl und Einbriiche begehen, sondern
auch mit Entfiihrungen horrende Summen erpressen. Riauber kénnen sich an
den Wegrindern auf die Lauer legen und vorbeikommende Personen und

Transportkarren ausnehmen sowie Geb#ude auspliindern.

Beruf 1. Gehéudestufe 2. Gehaudestufe 3. Gebaudestufe

Dieb Schmugglerloch Diebesunterschlupf ~ Diebesgilde

Réuber Réiubernest Riuberlager Raubritterlager
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TALENTE

Jeder Charakter in Die Gilde 2 besitzt 10 Talente, und in jedem Talent einen Wert
zwischen 1 und 10. Dieser Wert gibt Aufschluss dariiber, wie gut ein Charakter das
Talent beherrscht, wobei der Wert 1 die geringste und der Wert 10 die héchstmog-
liche Ausprigung bedeutet.

Die Talente wirken sich auf bestimmte Weise auf einen Charakter aus. So wird das
Talent Konstitution beispielsweise zur Berechnung der Lebenspunkte — also der
Gesundheit - eines Charakters benutzt.

Einige Talente kénnen bei bestimmten Aktionen zu Rate gezogen werden. Dabei
gilt als Faustregel: Einfache Aktionen gelingen héufig schon bei einem geringen
Talentwert, schwere Aktionen oft nur bei einem hohen Talentwert.

Bei bestimmten Aktionen werden die Talentwerte zweier Charaktere miteinander
verglichen, um den Sieger zu ermitteln. Das ist z.B. beim Kampf der Fall, wo die
Talentwerte in Kampfkunst von beiden Kémpfern miteinander verglichen werden.
Dabei schlidgt derjenige mit dem hoheren Talentwert mit einer hoheren Erfolgs-
wahrscheinlichkeit zu und trifft daher meist 6fter als sein Gegner.

o Eine Ubersicht aller Talente finden Sie unter Tabellen & Ubersichten.

STERNZEICHEN

Ein Sternzeichen gewihrt einem Charakter einen Talentbonus. Sie kinnen das
Sternzeichen Thres ersten Charakters selbst bestimmen. Die Sternzeichen Threr
Nachkommen werden anhand ihres Geburtsdatums ermittelt.

o Eine Ubersicht aller Sternzeichen finden Sie unter Tabellen & Ubersichten.

LEBENSPUNKTE

Die Lebenspunkte eines Charakters werden anhand seiner Konstitution und
Charakterstufe errechnet. Diese legen auch grob fest, wie lange ein Charakter lebt
— wenn er nicht frithzeitig gewaltsam vom Leben in den Tod beférdert wird.

o Die Gesundheit eines Charakters wird IThnen als waagerechter Balken unterhalb des Charakter-
portraits angezeigt (Charakter anwdhlen). Die Kerze im Charakterportrait stellt die verbliebene

Lebensspanne dar.
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Lebenspunkte verringern sich wann immer der Charakter Schaden nimmt. Sinken
die Lebenspunkte auf oder unter 10% des Maximalwerts, so wird er ohnmichtig
und versinkt im Schlaf. Ausnahme hiervon sind die NichtDynastiecharaktere der
GaunerKlasse, die bis zum Tod kémpfen.

Wenn ein Charakter schlift, kann er Lebenspunkte bis zu seinem Maximalwert
regenerieren. Charaktere kénnen nur in ihrem eigenen Wohnsitz und auf einem in
einer Taverne angemieteten Schlafplatz schlafen. AuBerdem kénnen IThre Charakte-

re an Lagerfeuern, Binken, Statuen etc. Pause machen.

ENTWICKLUNG

ERFAHRUNGSPUNKTE

Ein Charakter erlangt Erfahrung, indem er Mafinahmen bzw. Aktionen ausfiihrt.
Diese Erfahrung wird als Erfahrungspunkte — kurz: EP — dargestellt. Mit EP kénnen
Sie die Talentwerte Thres Charakters verbessern.

CHARAKTERSTUFE

Die Charakterstufe gibt Aufschluss dariiber, wie erfahren ein Charakter ist: Je mehr
Erfahrungspunkte ein Charakter erhalten hat, desto héher ist seine Stufe. Dabei ist
unerheblich, wie viele EP Sie in die Talente des Charakters investiert haben, denn
fiir die Charakterstufe gelten immer die gesamten EP.

o' Eine Ubersicht aller Charakterstufen finden Sie unter Tabellen & Ubersichten.

BESONDERE FAHIGKEITEN

Mit besonderen Fahigkeiten erlangt ein Charakter Vorteile gegeniiber anderen. So
kann er beispielsweise besonders viel tragen und verfiigt deshalb iiber einen zusitz-
lichen Inventarslot oder er hat eine sehr gute Auffassungsgabe und erhilt mehr
Erfahrungspunkte fiir durchgefiihrte Aktionen.

Besondere Fihigkeiten kinnen Sie wihlen, wenn Thr Charakter iiber eine bestimm-
te Charakterstufe verfiigt. Die Fihigkeiten héingen wiederum von Ihrer Charakter-
klasse ab.

TITEL

Ein Titel gibt den Sozialstatus einer Familiendynastie wieder. Er verleiht zudem
jeweils ein weiteres Privileg und erlaubt den Besitz hoherer Wohnsitze. Sie kénnen
im Rathaus Ihres Heimatortes weitere Titel fiir Ihre Dynastie kiuflich erwerben.
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G Eine Ubersicht aller Titel finden Sie unter Tabellen & Ubersichten.

DER WOHNSITZ

In diesem Gebidude wohnt Thr Charakter mit seiner Familie. Der Wohnsitz kann

— wenn der Gebéudezustand iiber 30% liegt - nicht von fremden Kampfeinheiten
(Gauner, Schergen, etc.) mit Ausnahme der Stadtwachen betreten werden. Auch
kann keiner Ihrer Charaktere hier angegriffen werden.

Zusitzlich haben Thre Charaktere in Ihrem eigenen Wohnsitz den Vorteil, sich
schlafen legen zu konnen, wodurch sich ihre Lebenspunkte erneuern. Sie konnen in
Threm Wohnsitz aber auch Ihre Talente trainieren und - so Sie verheiratet sind —
zusammen mit IThrem Ehepartner fiir Nachwuchs sorgen. Mehr dazu im Kapitel
Gunst, Diplomatie & Brautwerbung.

‘Wenn Sie sich mit einem Threr Charaktere auf ein Amt bewerben wollen, muss die-

ser Charakter einen Wohnsitz in der entsprechenden Ortschaft haben. Auch finden
Gerichtsverhandlungen immer nur im Heimatort des Antragstellers statt.

Wenn Sie einen weiteren Wohnsitz gebaut, gekauft oder erobert haben, kénnen Sie die-
sen einem Threr Charaktere als Wohnhaus zuweisen. Dazu schicken Sie den Charakter
in das Geb#ude hinein und klicken in der MaBnahmenleiste des Charakters auf Gebdu-
de zuweisen. Dies funktioniert jedoch nicht, wenn der Charakter ein Amt in einer ande-
ren Ortschaft innehat.

o Um einen Charakter einem anderen Wohnsitz isen, muss dieser das Gebdiude betreten haben.
Dann klicken Sie einfach auf die MafSnahme Gebdiude zuweisen.

ERWEITERUNGEN

Erweiterungen sind Objekte, die Sie in einem eigenen Gebéude einrichten kinnen.
Jede Erweiterung hat eine positive Auswirkung auf das Gebdude. Den Wohnsitz
kinnen Sie beispielsweise um Lagerplitze und Einbruchschutzobjekte erweitern,
aber auch um Objekte, die weitere Manahmen freischalten.

Mit steigender Gebdudestufe stehen Thnen mehr Erweiterungen zur Verfiigung.
Um einen Wohnsitz um eine Stufe aufwerten zu diirfen, miissen Sie den entspre-
chenden Titel besitzen. Mehr zu den Titeln erfahren Sie weiter oben in diesem
Kapitel.

SCHERGEN
Schergen sind Soldner, die Sie beim Wohnsitz Thres Charakters anheuern kénnen
und die der Gauner-Klasse zugehorig sind. Sie kénnen diese als Geleitschutz fiir

Thre Charaktere einsetzen, Ihre Gebiude bewachen lassen oder auch jemanden
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auszuspionieren. Wenn Sie die dafiir nétigen Erweiterungen in den Wohnsitz ein-
bauen, veriiben Thre Schergen sogar Sabotagen. Sie kinnen aber auch simpel Thre

Feinde angreifen oder gar Gebéude Ihrer Gegner erobern oder zerstoren.

MABNAHMEN

Wenn Sie einen Charakter, ein Gebz4ude oder einen Karren angewihlt haben, finden
Sie in der MaBnahmenleiste alle MaBnahmen, die Sie ausfithren kénnen.

Die speziellen Mafnahmen sind in Gruppen mit eigenen Farben sortiert. So gehéren
die MaBnahmen Mit jemandem Reden und Kompliment machen beispielsweise zur Grup-
pe der sozialen MaBnahmen mit tiirkiser Farbunterlegung. Um alle Manahmen der
selben Gruppe angezeigt zu bekommen, bewegen Sie einfach den Mauszeiger auf eine
MaBnahme in der MaBinahmenleiste.

Um eine MaBnahme auszufiihren, geniigt ein einfacher Linksklick auf das Symbol.
Manche Mafinahmen verlangen zusitzlich noch die Auswahl eines Zieles.

Wenn Ihr Charakter z.B. Mit jemandem Reden soll, miissen Sie erst Ihren Charakter anwihlen,
die MafSnahme mit links anklicken und zum Schluss den Gespriichspartner ebenfalls mit links
auswihlen. Sobald Sie eine MafSnahme angeklickt haben, die ein Zielcharakter verlangt, erscheint
ein der MafSnahme entsprechendes Symbol iiber allen Charakteren in Reichweite, die als Ziel der

Mafnahme zur Verfiigung stehen.

Méchten Sie eine laufende MaBnahme abbrechen, dann geniigt ein Linksklick auf das
X-Symbol in der MaBBnahmenleiste.

INVENTAR & AUSRUSTUNG

Jeder Charakter verfiigt iiber ein Inventar, in dem er Gegenstinde mit sich fithren kann,
und zusitzlich iiber vier Ausriistungsficher. Die Anzahl der Inventarficher — auch Slots
genannt — ergibt sich aus dem Talent Konstitution und bestimmten Fihigkeiten, die der
Charakter ggf. besitzt.

In den Inventarslots kinnen alle Rohstoffe, Verbrauchsgiiter und Artefakte in begrenz-
ter Zahl eingelagert werden. Es ist also durchaus denkbar, dass ein einzelner Charakter
Eisen auf dem Markt einkauft und zu Ihrer Schmiede bringt. Doch kann er nur wenig
davon tragen und so ist ein Transportkarren immer die bessere Wahl. Mehr zu Rohstof-
fen, Verbrauchsgiiter und Artefakten kénnen Sie im Kapitel Produktion & Handel fin-

den.

R27 T



n Wenn Sie ein Artefakt im Inventar Thres Charakters eingelagert haben, taucht dieses als Symbol in
der MafSnahmenleiste auf. Ab dann kinnen Sie es wie eine MafSnahme einsetzen. Einziger Unter-

schied dabei ist, dass ein Artefakt nach seiner Benutzung verbraucht ist.
Wie anfangs erwihnt hat jeder Charakter vier Ausriistungsficher. In diese kinnen Sie

Riistungsteile und Waffen hineinlegen, die der Charakter sofort anlegt. Naheres zu Waf-
fen und Riistungen finden Sie im Kapitel Der Kampf-

PRODUKTION & HANDEL

DER BETRIEB
ANGESTELLTE

Die Angestellten sind das Herz eines Betriebs, denn ohne sie Liuft nichts — es sei
denn, Sie wollen, dass Thr Charakter selbst Hand anlegen muss.

Jeder Angestellte erhilt ein bestimmtes Gehalt pro Runde, das von seiner Stufe
abhingt. Angestellte fangen in der ersten Stufe an und kénnen bis zur sechsten
Stufe aufsteigen. Je hoher die Stufe, desto effektiver arbeitet ein Angestellter. Die
Stufen steigen, indem ein Angestellter arbeitet.

G Ste haben zwei Maglichkeiten, um einen Angestellten fiir einen Betrieb anzuheuern: Wiihlen
Ste das Gebiude an und klicken Sie auf die MafSnahme Zufilligen Arbeitslosen einstellen
oder wihlen Sie einen Arbeitslosen direkt an und klicken bei thm auf die MafSnahme Arbeits-
losen einstellen und danach auf den Zielbetrieb.
Wenn Ste einen Angestellten wieder entlassen wollen, wihlen Sie ihn an und klicken auf die

Mafnahme Angestellten entlassen.

Mit Ausnahme der Betriebe der Gauner-Klasse und den Schergen des Wohnsitzes
arbeiten Angestellte nur eine bestimmte Stundenzahl pro Runde. Sie erscheinen
morgens zur Arbeit und gehen Abends in die Taverne oder direkt nach Hause,
wobei die Angestellten der Taverne und der Kirche erst im Laufe des Tages ihre
Schicht beginnen und dementsprechend spiter Feierabend machen.

G Betriebe iffnen, wenn ein Dynastiecharakter oder mindestens ein Angestellter im Gebiude ist.

Ste sind geschlossen, wenn alle das Gebdude verlassen haben.
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LAGER & TRANSPORTMEN(}

Jeder Betrieb hat ein Lager, in dem Rohstoffe und Produkte gelagert werden. Das
Lager besteht aus einer Anzahl so genannter ,Slots“, in die eine bestimmte Menge

einer einzigen Ware eingelagert werden kann.

Das Lager Ihres Betricbes kinnen Sie erreichen, wenn Sie das Gebdude anwdihlen und auf

Produktion & Lager in den Gebiudemafnahmen klicken.

Zusitzlich zu den Lagerslots haben Betriebe ein ,Verkaufslager®. Jede Ware, die
hier hineingelegt wird, kann von fremden Charakteren gekauft werden, die sich
nicht in Fehde mit Threr Dynastie befinden — mehr dazu im Kapitel Gunst, Diplo-
matie & Brautwerbung.

Rechts neben dem Lager finden Sie das Transportmenii, in dem alle Ihre in Reich-
weite befindlichen Karren und Charaktere aufgefiihrt sind. Hieriiber konnen Sie
Waren in das Gebéudelager verschieben und vom Gebéudelager zu Thren Karren
und Charakteren. Natiirlich ist es moglich, Waren von den Karren zu Thren Cha-

rakteren zu verschieben und umgekehrt.

Klicken Sie mit der linken Maustaste einmal auf einen Slot, um eine Einheit der darin einge-
lagerten Ware aufzunehmen. Mit einem Doppelklick nehmen Sie alle Waren aus dem Slot auf.
Halten Sie die linke Maustaste auf dem Slot gedriickt, um mittels Auf- und Abbewegen der
Maus die gewiinschte Anzahl manuell einzustellen.

Um die aufgenommenen Waren wieder abzulegen, geniigt ein Linksklick auf das Ziellager, die

Ladefliche eines Transportkarrens oder das Inventar eines Charakters.
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PRODUKTION

Wie weiter oben in diesem Kapitel bereits erwéhnt, benétigt ein Betrieb mindestens
einen Angestellten um produzieren zu kénnen. Sie kénnen aber auch IThre eigenen
Charaktere in den Betrieb schicken und diese selbst Hand anlegen lassen.

Das Produktionsmenii, welches Sie zur Einstellung der Produktion benétigen, befin-
det sich in der linken Hilfte des Meniis Produktion & Lager. Der Hauptteil des Pro-
duktionsmeniis wird von der Produktpalette des Betriebes eingenommen. Hier fin-
den Sie alle Waren, die der Betrieb herstellen kann. Rechts daneben, als kleinere
Symbole dargestellt, kénnen Sie die fiir die Ware notwendigen Rohstoffe sehen.

Das Produktionsmenii Ihres Betriebes erreichen Sie, in dem Sie das Gebdude anwdhlen und

dann auf Produktion & Lager in den GebiudemafSnahmen klicken.

Wenn ein Rohstoff fiir eine Ware im Lager vorritig ist, dann ist sein Symbol griin
eingerahmt, andernfalls rot. Wenn alle fiir eine Ware notwendigen Rohstoffe in
ausreichender Anzahl im Lager liegen und Lagerplatz fiir die Ware frei ist, dann

ist das Produkt-Symbol griin eingerahmt, um Ihnen anzuzeigen, dass Sie die Ware
herstellen kénnen.

Alle zur Produktion bereitstehenden Charaktere werden Thnen oberhalb der Pro-
duktpalette angezeigt. Klicken Sie einen oder mehrere dieser Charaktere mit der
linken Maustaste an, um sie auszuwéhlen. Nun klicken Sie mit der linken Maustaste
auf eine griin eingerahmte Ware in der Produktpalette, um die Produktion zu

starten.

ERWEITERUNGEN

Wie beim Wohnsitz kénnen Sie auch in jedem eigenen Betrieb Erweiterungen ein-
bauen, die bestimmte Auswirkungen haben. Einige Erweiterungen schaffen neue
Arbeitsplitze, groBere Lagerflidchen, schiitzen vor Einbriichen oder verbessern

die Produktivitit Threr Angestellten. Andere aber sind spezieller, denn sie schalten
besondere Produkte und manchmal sogar weitere MaBnahmen frei.

Mit einer hoheren Gebdudestufe stehen Thnen mehr Erweiterungen zur Verfiigung.
Um den Betrieb jedoch in héhere Gebiudestufe aufwerten zu kénnen, benétigt Thr
Charakter eine bestimmte Charakterstufe.

“ Die Gebiudeerweiterungen kinnen Sie erreichen, in dem Sie Ihren Betrieb anwihlen und dann

auf Gebdude erweitern in der Mafnahmenleiste des Gebiudes klicken.

Um eine Erweiterung einzurichten geniigt ein einfacher Linksklick auf das gewiinschte Objekt.
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GEBAUDE VERWALTEN - DER AUTOMATISIERTE BETRIEB

Gerade im fortgeschrittenen Spiel werden Sie feststellen, dass es miihselig sein
kann, sich gleichzeitig um mehrere Betriebe zu kiimmern. Deshalb haben Sie die
Maoglichkeit, jeden einzelnen Threr Betriebe zu automatisieren.

Wihlen Sie dazu Thren Betrieb an und klicken Sie auf Gebdude verwalten in den
GebdudemaBnahmen. Hier kénnen Sie dem Gebiude ein Budget zuweisen, mit
dem der Automatismus arbeiten soll. Dieses Budget wird am Anfang jeder Runde
erneut zugewiesen — wenn der Betrieb also Gewinn macht, erhalten Sie den Uber-
schuss. Wenn der Betrieb Verlust einfihrt, wird dieser mit dem Geld Ihrer Dynastie
ausgeglichen.

Der Automatismus kann sowohl die komplette Verwaltung — Angestellte, Karren,
Einkauf, Verkauf, Renovierungen, Erweiterungen, etc. — als auch einzelne Teile der
Verwaltung iibernehmen. Was er Ihnen abnehmen soll, das entscheiden Sie alleine.

HANDEL
MARKTPLATZ

Der Marktplatz ist das Handelszentrum einer jeden Ortschaft, denn hier laufen alle
Rohstoffe und Produkte seiner Umgebung zusammen. Der Marktplatz ist in jeder
Jahreszeit und zu jeder Uhrzeit geoffnet.

Um das Marktmenii zu erreichen, geniigt ein Linksklick auf das Markt-Symbol am rechten
Bildschirmrand oder direkt auf einen der Markistinde.

Der Markt besteht aus fiinf einzelnen Stéinden: Rohstoffe, Nahrung, Eisenwaren,
Textilien und Gemischtes. Jeder Stand beinhaltet verschiedene Rohstoffe und/oder
Waren. Sie konnen tiiber die Dateireiter in der oberen Hilfte des Marktmeniis zu
den einzelnen Stinden wechseln.

Im Marktmenii finden Sie eine im Vergleich zu Threm Wohnsitz und Betrieb grofe
Anzahl Lagerslots. Sie kénnen hier ohne weiteres jede Ihrer Waren verkaufen,
jedoch nur kéuflich erwerben, was Ihnen angeboten wird.

Die beiden Geldwerte vor der Waren-Symbolen sind der Preis, den Sie beim Kau-
fen bezahlen miissen, und das Geld, das Sie bei einem Verkauf erhalten.

Wenn der obere Preis griin ist, miissen Sie weniger bezahlen als normal. Ist der obere Preis
jedoch rot, dann ist die Ware teurer.
Ist der untere Preis griin, erhalten Sie bei einem Verkauf mehr als normal. Wenn er ot ist,

dann will man Thnen nur wenig Geld fiir die Ware geben.
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Rechts neben dem Marktmenii finden Sie das Transportmenii, in dem alle Thre in
Reichweite befindlichen Karren und Charaktere aufgefiihrt sind. Hieriiber kénnen
Sie die Waren von Thren Karren und Charakteren am Markt verkaufen, sowie am
Markt gekaufte Waren auf die Ladefliche Threr Karren oder in das Inventar Ihrer
Charaktere ablegen.

Klicken Sie mit der linken Maustaste einmal auf einen Slot, um eine Einheit der
darin eingelagerten Ware aufzunehmen. Mit einem Doppelklick nehmen Sie alle
Waren aus dem Slot auf. Halten Sie die linke Maustaste auf dem Slot gedriickt, um
mittels Auf- und Abbewegen der Maus die gewiinschte Anzahl manuell einzustel-

len.

Um die aufgenommenen Waren wieder abzulegen, geniigt ein Linksklick auf das Ziellager, die
Ladefliche eines Transportkarrens oder das Inventar eines Charakters. Klicken Sie aber mit der

rechten Maustaste, so legen Sie die Ware in ihren urspriinglichen Slot zuriick.

Wenn Sie eine Ware von Thren Karren und Charakteren in einem Marktslot able-
gen, erhalten Sie den Verkaufspreis der Ware. Nehmen Sie eine Ware aus einem
Marktslot auf und legen sie auf die Ladefliche eines Threr Karren oder in das
Inventar eines Ihrer Charaktere, so miissen Sie den Einkaufspreis bezahlen.

TRANSPORT

Karren sind dazu da, um Rohstoffe vom Marktplatz zu Threm Betrieb zu transpor-
tieren oder die Produkte Thres Betriebes auf dem Marktplatz zu verkaufen. Wie das
Verladen funktioniert, kénnen Sie unter Lager & Transportmenii und Marktplatz
weiter oben in diesem Kapitel nachlesen. Hier befassen wir uns mit dem Transport
an sich.

Sie haben zwei Moglichkeiten, einen Karren zu verschicken. Die erste ist, ihn ein-
fach anzuwihlen und dann mit einem Rechtsklick in die Spielwelt einen Zielpunkt
festzulegen.

0 Maglichkeit 7: Karren anwdhlen und mit einem Rechtklick in die Spielwelt einen Zielpunkt

Jestlegen oder mit rechts ein Gebéiude in der Gebiudeliste anklicken.
Fiir die zweite Moglichkeit muss sich der Karren in direkter Nihe Thres eigenen

Betriebes oder aber des Marktplatzes befinden. Dann 6ffnen Sie das entspre-

chende Transportmenii, wihlen den Karren in der Liste an und klicken auf das
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Rad-Symbol in der unteren Hilfte des Meniis. Dadurch 6ffnet sich die Umge-
bungskarte, auf der Sie mit einem einfachen Linksklick auf ein Gebdude oder den
Marktplatz das Ziel des Transports auswihlen konnen.

o_ Moglichkeit 2: Transportmenii iffnen, Karren anwihlen und das Rad-Symbol in der unteren
Hiilfte des Meniis anklicken. Dadurch iffnet sich die Umgebungskarte, auf der Sie das Zielge-

biiude fiir den Karren mit einem Linksklick auswdihlen kinnen.

Die Handelswege koénnen sehr gefihrlich sein, besonders wenn ein Réuberlager in
der Nihe ist oder Ihre Dynastie in Fehde mit einer anderen Dynastie liegt. Es kann
also schnell passieren, dass einer Ihrer Karren ausgepliindert wird.

Um dies zu verhindern, kénnen Sie bis zu vier Soldner fiir jeden Threr Karren
anheuern. Diese kosten zwar Geld, was wiederum Thren Gewinn schmalert, dafiir
iiberlegen es sich Wegelagerer und die Kampfer Ihrer Gegner zweimal, ob sie

einen gut bewachten Transport angreifen wollen.

o_ Unm einen Karren von Soldnern eskortieren zu lassen, kinnen Sie das Symbol mit den gekreuzten
Hellebarden im Transportmenii verwenden. Klicken Sie hier einmal mit links, um einen Soldner
anzuheuern. Ein erneuter Klick fiigt jeweils einen weiteren Soldner zur Eskorte. Haben Sie

bereits vier Soldner eingestellt, bewirkt ein weiterer Klick, dass Sie alle Soldner wieder entlassen.

Die Soldner eskortieren den Karren solange, bis Sie von Ihnen entlassen werden.

Der Sold fiir die Eskorte wird Ihrer Dynastie immer am Rundenanfang abgezogen.

MINE & HOLZFALLERHUTTE

Diese beiden Betriebe stellen aus Erzen Metalle her bzw. aus Baumstimmen Holz-
bretter. Manchmal ist es daher ratsam, als Schmied oder Tischler zur Mine oder
Holzf#llerhiitte zu fahren und die Rohstoffe direkt vor Ort zu kaufen, anstatt immer
nur zu warten, bis ein neuer Transport mit Nachschub den Marktplatz erreicht hat.

Bei beiden Betrieben ist der Direkteinkauf giinstiger als auf dem Marktplatz.

WAREN
ROHSTOFFQUELLEN

Rohstoffquellen sind Orte in der Welt, an denen Rohstoffe gewonnen werden kén-
nen. Zu den Rohstoffquellen gehéren unter anderem die Felder und Weiden des
Bauerhofes, die Erzadern der Mine und die Pflanzen und Ungezieferbehausungen,

aus denen die Alchimisten ihre Ingredienzien gewinnen kénnen.
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‘Wenn Sie also stolzer Besitzer eines Bauernhofes, einer Kirche oder einer Tinkturei
sind, kénnen Sie Thre Angestellten an diesen Orten zum Rohstoffabbau schicken.

Weihwasser-Brunnen bilden eine besondere Art von Rohstoffquellen, denn das aus ihnen
geschopfte Wasser kann zuséitzlich zur Produktion auch dazu verwendet werden, die durch

einen Alchimisten vergifteten Brunnen zu reinigen.

Rohstoffquellen haben einen Bestand an Rohstoff-Einheiten. Wenn der Bestand

aufgebraucht ist, dauert es einige Zeit, bis sich der Bestand wieder regeneriert hat.

ROHSTOFFE

Als Rohstoffe werden alle Waren bezeichnet, die zur Herstellung hoherwertiger
Waren benétigt werden. Dazu zihlen Eisen, Gold, Edelsteine, Eichenholz, Kiefern-
holz, Gerste, Weizen, Fett als auch verschiedene Pflanzen und selbst Ungeziefer.

VERBRAUCHSGUTER

Mit Ausnahme der Diebesgilde und des Réuberlagers hat jeder Betrieb eine eigene
Palette an verschiedenen Produkten. Manche Produkte sind reine Verbrauchsgiiter
ohne besonderen Effekt.

Verbrauchsgiiter sind zB. Nahrungsmittel, Werkzeuge und Baumaterial. Auch Waf-
fen, Riistungen und Kleidungsstiicke werden den Verbrauchsgiitern zugerechnet.

ARTEFAKTE

Artefakte sind besondere Produkte, die von einem Charakter benutzt werden kon-
nen. Vom Bauernhof, der Diebesgilde und dem Riuberlager abgesehen, stellt jeder
Betrieb eine Anzahl verschiedener Artefakte her.

Artefakte erscheinen als Symbol in der MafSnahmenleiste des Charakters, wenn Sie diese im

Inventar abgelegt haben. Ein Artefakt kann wie eine MafSnahme per Linksklick eingesetzt

werden. Allerdings sind sie im Gegensatz zu MafSnahmen nach ihrer Benutzung verbraucht.
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GUNST, DIPLOMATIE & BRAUTWERBUNG

GUNST

Als Gunst wird das Ansehen eines Charakters bei einem anderen Charakter bezeichnet.
Die Gunst ist dynastieiibergreifend, das heifit, alle Angehérigen einer Familiendynastie
teilen dieselbe Gunst. Eine gute Gunst bedeutet, dass ein Charakter bzw. eine Famili-
endynastie von jemandem gemocht wird, wihrend eine schlechte Gunst sogar in Hass
ausarten kann.

Wenn Sie einen fremden Charakter angewihlt haben, kénnen Sie dessen Gunstbalken
unterhalb seines Charakterportraits erkennen. Dieser stellt die Gunst Threr Dynastie bei
diesem Charakter bzw. bei der Dynastie des Charakters dar.

Die Gunst eines fremden Charakters zu den Charakteren Ihrer Dynastie kinnen Sie am Gunstbal-
ken erkennen. Diesen kinnen Sie unterhalb des Namens im Charakterportrait eines angewdhlten

Charakters finden.

Wenn Thre Dynastie eine niedrige Gunst zu einem anderen Charakter bzw. einer ande-
ren Familiendynastie hat, kénnen verschiedene soziale Manahmen fehlschlagen und
somit negative Auswirkungen haben. Auch werden diese Charaktere bei Amtssitzungen
und Gerichtsverhandlungen gewiss nicht fiir Sie Partei ergreifen.

Die Gunst kann nur bei Teammitgliedern, eigenen Dynastiecharakteren und bei Gelieb-
ten iiber 75% steigen. Das bedeutet, dass der Beistandspakt nicht mit allen Dynastien zu

erreichen ist (mehr dazu finden Sie weiter unten in diesem Kapitel).

DIE GUNST VERBESSERN

Thnen stehen verschiedene Mafinahmen zur Verfiigung, um das Ansehen Ihrer
Dynastie zu verbessern. Sie kénnen z.B. Jemandem ein Kompliment machen oder
Jemanden bestechen. Doch auch hierbei sollten Sie bedenken, dass bei jeder dieser
MaBnahmen eine bestimmte minimale Gunst vorhanden sein muss, damit sie
Erfolg versprechend eingesetzt werden kann.

Sie kénnen aber auch bestimmte Artefakte einsetzen, welche die Gunst eines frem-
den Charakters zu Ihrer Dynastie positiv beeinflussen.

Sie kinnen verschiedene Mafnahmen und Artefakte verwenden, um die Gunst Ihrer Dynastie

bei anderen Charakteren zu verbessern.

OS5



DIPLOMATIE

Die Diplomatie wird von den groBen Dynastien eingesetzt. Diese regeln damit die Ver-
hiltnisse zueinander auf recht einfache Weise.

DIPLOMATIE-STATUS
In Abhingigkeit vom Gunstverhiltnis Ihrer Dynastie zu einer Gegner-Dynastie
kann sich ein bestimmter Diplomatie-Status ergeben:

Fehde

Die Fehde zwischen zwei Dynastien kommt einem Krieg gleich. Denn in Zeiten
der Fehde gelten alle zur befehdeten Dynastie gehérenden Charaktere — auch
die Angestellten — als potentielle Feinde. Gerade die Charaktere der Gauner-

Klasse werden alles daran setzen, ihre Feinde aus dem Weg zu riumen.

Neutral
Dieser Diplomatie-Status beinhaltet keine besonderen Abkommen. Man lebt

einfach nebeneinander her.

Nichtangriffspakt

Der Nichtangriffspakt besiegelt, dass die Charaktere beider Dynastien sich
gegenseitig nicht mehr angreifen. Zu diesem Pakt gehort auch, dass die Diebe
und Réuber die Besitztiimer und Charaktere der anderen Dynastie in Ruhe

lassen.

Der Nichtangriffspakt gilt, sobald sich das Gunstverhdltnis im oberen Drittel des Gunst-
balkens bewegt.

Beistandspakt
Mit diesem Pakt besiegeln beide Dynastien, sich nicht mehr anzugreifen und
sich sogar gegenseitig beizustehen, wenn es zum Kampf kommt. Dies schlief3t

auch Entfiihrungsversuche und Sabotagen feindlicher Dynastien ein.

Dieser Pakt wird besiegelt, wenn sich das Gunstverhdltnis nahe des maximalen Wertes

bewegt.
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FAMILIENGLUCK & KINDERSEGEN

Im Folgenden finden Sie ein paar Tipps dazu, wie Sie sich um einen Ehepartner bemii-

hen und fiir Nachkommen sorgen kénnen.

WERBUNG & EHE

Damit Thre Dynastie nicht gleich mit Ihrem ersten Charakter endet, sollten Sie sich
frithzeitig um einen passenden Ehepartner bemiithen. Wihlen Sie also Ihren Cha-
rakter an, klicken Sie auf die MaBnahme Um jemanden Werben und wihlen Sie die
Dame oder den Herren als Ziel an, um die bzw. den Thr Charakter werben soll.

Wiihlen Sie Thren Charakter an und klicken auf die MafSnahme Um jemanden Werben. Nun
klicken Sie mit links auf die Person, um die Ihr Charakter werben soll. Dazu kinnen Sie auch

die Ubersicht Wichtige Personen benutzen.

Nun erscheint ein Fenster, in dem Sie die Vorlieben und Abneigungen der Person
einsehen kinnen. Sagen Thnen diese zu, kénnen Sie die Werbung mit der Schaltfls-
che OK starten. Daraufhin Liuft Ihr Charakter erst zur angewihlten Person hin und
spricht sie an.

Wenn die Gunst Threr Dynastie bei der umworbenen Person ausreicht, wird sie

Interesse an Threm Charakter bekunden und in die Werbung einwilligen.

Die umuworbene Person taucht in der Ubersicht Wichtige Personen auf und kann dort leicht als

Ziel fiir MafSnahmen ausgewdhlt werden.

Wenn Sie die umworbene Person wihrend der Werbung anwihlen, kénnen Sie
den Fortschrittsbalken fiir die Werbung zusitzlich zum normalen Gunstbalken
erkennen.

Thr Ziel ist es nun, diesen Fortschrittsbalken in kurzer Zeit bis zum Maximum zu
bringen, bevor die umworbene Person das Interesse an Threm Charakter verliert

oder - im schlimmsten Fall — sogar dem Werben eines Konkurrenten nachgibt.

o Im Charakterportrait der umworbenen Person wird zusdtzlich zum normalen Gunstbalken der
Fortschrittsbalken fiir die Werbung angezeigt.

Bei einer Werbung kénnen Sie verschiedene soziale MaBnahmen einsetzen. Wel-

che Mafinahmen Sie in welcher Reihenfolge einsetzen sollten, haben Sie in den

Vorlieben und Abneigungen der umworbenen Person zuvor nachlesen kénnen.
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Um das Herz der umworbenen Person zu gewinnen, konnen Sie verschiedene soziale MafSnah-
men einsetzen. Aber achten Sie dabei darauf, nicht zu hiufig ein und die selbe MafSnahme

Zu nutzen.

Sobald der Fortschrittsbalken den Maximalwert erreicht hat, kann Ihr Charakter
mit der MaBnahme Um Hand anhalten der umworbenen Person einen Heiratsan-
trag machen.

Sie kénnen mit der Person aber auch eine Liebschaft eingehen, was Thnen einen

treuen Verbiindeten einbringt.

Hat der Fortschrittsbalken den Maximalwert erveicht, kann Ihr Charakter die umworbene

Person mit der MafSnahme Um Hand anhalten heiraten.

Sie konnen den Ehepartner Thres Charakters nun in Ihre Spielergruppe aufneh-

men, um ihn selbst zu steuern.

Um den Ehepartner in Thre Spielergruppe aufzunehmen, miissen Sie den Stammbaum Ihrer
Dynastie iffnen. Klicken Sie den Charakter nun an und dann auf die MafSnahme In Gruppe

aufnehmen.

FiIR NACHKOMMEN SORGEN

Sobald Ihr Charakter verheiratet ist und sich beide Ehepartner zur selben Zeit in
ihrem Wohnsitz befinden, wird fiir Ihren Charakter eine neue Mafinahme zuging-
lich: Gemeinsame Nacht verbringen. Mit dieser MaBnahme werden sich die Ehepart-
ner zu einer kurzweiligen Unterhaltung in trauter Zweisamkeit in ihr Schlafgemach

zuriickziehen...

Wenn beide Ehepartner sich zur selben Zeit in ihrem eigenen Wohnsitz befinden, wird fiir sie

die MafSnahme Gemeinsame Nacht verbringen zuginglich.

In Abhéngigkeit von Alter und Gesundheit beider Ehepartner kann aus dieser

gemeinsamen Nacht ein Kind entstehen.
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DAS HERANWACHSEN DER KINDER

Ab dem 4. Lebensjahr kinnen Sie die Kinder Ihrer Charaktere fiir die Zahlung
eines Schulgeldes in die Schule schicken. Wenn Sie die schulische Ausbildung nicht
abbrechen, gewinnen die Kinder einige Talentpunkte hinzu und erwerben sich

das Recht - so sie der Gelehrten-Charakterklasse angehéren — eine Universitiit zu

besuchen.
ﬁ Mit dem 4. Lebensjahr kinnen Kinder zur Schule gehen.

Mit Erreichen des 8. Lebensjahres konnen Sie die Kinder Ihrer Charaktere fiir ein
Lehrgeld zur Ausbildung in einen fremden Betrieb geben. Wenn die Kinder die
Lehre nicht abbrechen, erhalten sie am Ende Talentpunkte sowie die Charakter-
klasse des Berufs, den sie gelernt haben.

g Mit dem 8. Lebensjahr kinnen Kinder in die Lehre gehen.

Kinder, die keine Lehre genossen haben, erhalten die Charakterklasse eines Eltern-
teils. Jungen nehmen die Charakterklasse ihres Vaters an, Middchen die Charakter-
klasse ihrer Mutter.

Sobald ein Kind das 12. Lebensjahr erreicht hat — und der Gelehrten-Charak-
terklasse angehort — kann es eine Universitit besuchen. Hier erhélt es nicht nur
weitere Talentpunkte, sondern erwirbt sich auch das Recht, mit einem weiteren
Studiengang zu promovieren. Mit dem zweiten Studiengang verdient sich das Kind

schlieBlich einen Doktortitel mitsamt seinen Vorteilen.

u Mit dem 12. Lebensjahr kinnen Kinder mit der Gelehrten-Charakterklasse den ersten und

anschliefend den zweiten Studiengang auf einer Universitét besuchen.

Ab dem 16. Lebensjahr gilt ein Kind als erwachsen und kann von da an in die
Spielergruppe aufgenommen werden. Offnen Sie dazu den Stammbaum Threr
Dynastie, klicken Sie den jungen Erwachsenen an und danach auf die Schaltfliiche
In Gruppe aufnehmen.

Mit dem 16. Lebensjahr gelten Kinder als erwachsen und kinnen ab dann in die Spielergruppe

aufgenommen werden. Oﬁ'nm Ste dazu den Stammbaum Ihrer Dynastie, klicken Sie den Cha-
rakter an und dann auf die MafSnahme In Gruppe aufnehmen.
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POLITIK & GERIGHTSHOF

DER STADTRAT

AUF EIN AMT BEWERBEN

Damit sich einer Threr Charaktere auf ein Amt bewerben kann, miissen drei Vor-
aussetzungen erfiillt sein: 1. muss der Charakter einen Wohnsitz in der Ortschaft

bewohnen, in der er sich bewerben will, 2. muss der Charakter — und somit Thre
gesamte Dynastie — mindestens den Titel Biirger fiihren und 3. muss das entspre-
chende Amt zum Zeitpunkt der Bewerbung frei sein.

Schicken Sie Ihren Charakter in das Rathaus. Dann klicken Sie auf die MafSnahme Auf ein

Amt bewerben.

Bedenken Sie bei einer Amtsbewerbung, dass sich jeder Charakter hochdienen

muss. Mehr dazu finden Sie weiter unten in diesem Kapitel.

DIE ORTSCHAFTSSTUFE

Jede Ortschaft verfiigt iiber einen Rat. Die Anzahl der Amter im Rat, wie auch die
zu den Amtern gehorenden Privilegien, hingen von der Ortschaftsstufe ab. Die
Stufe einer Ortschaft wiederum héngt von ihrer Einwohnerzahl ab. Wichst die Ein-
wohnerzahl, so steigt auch die Ortschaftsstufe und damit auch die Zahl der Amter.

Eine Ubersicht aller Ortschafisstufen und den Amtern in den Ortschafien finden Sie unter
Tabellen & Ubersichten.

MINISTERIEN & AMTERHIERARCHIE
Die Amter teilen sich in sieben Ministerien auf, wobei jedes Ministerium nur durch
einen einzigen Amtstréger je Ortschaft vertreten ist.

n Eine Ubersicht der Ministerien finden Sie unter Tabellen & Ubersichten.
Sobald die Ortschaft um eine Stufe aufgestiegen ist, nehmen die aktuellen Amtstré-

ger das nichst hohere Amt ihres Ministeriums ein. So wird also der Schultheifl zum
Dorfschulzen, der Weibel zum Hauptmann und der Schlichtmann zum Dorfvogt.
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Wenn eine Ortschaft um eine Stufe ansteigt, erhalten die Amistriger das néichst hohere Amt

ihres Ministeriums.

Die Amter einer Ortschaft verteilen sich auf 5 Ebenen, wobei die erste die nied-
rigste und die fiinfte die hochste Ebene darstellt. Wie Sie in der unten stehenden
Tabelle sehen kénnen, ist die héchste Ebene des Dorfes die zweite, wihrend die
hochste Ebene der Freien Stadt die fiinfte ist.

o Eine Ubersicht der politischen Ebenen finden Sie unter Tabellen & Ubersichten.

Ein Charakter muss sich immer von der untersten Ebene nach oben arbeiten. Wiir-
de er also einmal in einem Dorf Weibel gewesen sein, kann er sich in einer Freien
Stadt anstatt gleich auf den Posten des Marschalls oder Obersten Richters nur auf
den Posten des Henkers oder des Pachtmeisters bewerben.

AMTSPRIVILEGIEN

Jeder Amitstriiger verfiigt iiber eine Anzahl von Amtsprivilegien. Einige dieser Privi-
legien sind passiv, verleihen dem Inhaber also bestimmte Vorteile, ohne direkt ein-
gesetzt zu werden. Die iibrigen, aktiven Amtsprivilegien kénnen wie Manahmen
genutzt werden: Tabellen & Ubersichten

Zusitzlich erhilt jeder Amitstréiger ein Amtseinkommen, das sich aus der Ebene des
Anmtes errechnet. Auch kann er Absetzungsantriige fiir ein anderes Mitglied des
Rates einreichen und natiirlich sein Amt freiwillig niederlegen.

o Zusitzlich zu den Amisprivilegien erhdlt jeder Amistriger ein Einkommen und darf sowohl
Absetzungsantrige stellen als auch sein Amt freiwillig niederlegen.

DIE AMTSSITZUNG

Anmtssitzungen werden angesetzt, wenn es eine Entscheidung iiber einen Abset-
zungsantrag und/oder eine Amtbewerbung zu fillen gilt. Jeder Teilnehmer der

Sitzung wird informiert und erhilt einen Eintrag in seinem Terminbuch.

u Vor dem Sitzungstermin wird eine Nachricht mit einer Aufforderung zum Erscheinen verschickt.

Darin ist auch ein Hinweis, ob der Charakier es noch rechizeitig schaffen kann.

Bei Amtssitzungen ist die Entscheidung der Computerspieler von der Gunst abhén-
gig. Beeinflusst wird die Entscheidung zusiitzlich durch die Rhetorik des Antragstel-
lers und der Empathie der Entscheidungstriiger.
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Um die Gunst noch wihrend einer Sitzung zu beeinflussen, haben Sie in der
Bedenkzeit nach der Vorstellung der Kandidaten einen Moment Zeit, bestimmte
MaBnahmen und/oder Artefakte einzusetzen.

Die Entscheidung eines Ct spielers héingt von der Gunst ab. Sie kinnen noch wihrend

it

einer Sitzung MafSnahmen undy/oder Artefakte zum Einsatz bringen, um die Gunst der entschei-

denden Ratsmitglieder zu beeinflussen.

Es kann durchaus vorkommen, dass bei einer Abstimmung ein Patt entsteht oder
aber kein entscheidungsberechtigter Amitstréiger bei der Sitzung anwesend ist. In so

einem Fall entscheidet immer das Los.
o Wenn es bei einer Amissitzung zu keinem Ergebnis gekommen ist, dann entscheidet das Los.

Antrag auf Absetzung
Bei einem Antrag auf Absetzung beraten alle Amtstréger des Rates. Dabei tritt
der Antragsteller gegen den Abzusetzenden an.

Vergahe eines Amtes

Bei einer Amtwahl entscheiden die Ratsmitglieder der néchst hoheren Ebene
und der héchste Amitstriger des Rates iiber die bis zu vier Bewerber um den zu
vergebenen Amtssessel. Ist das hochste Amt im Rat zu besetzen, so entscheiden
alle Amtstréiger.

Mochten Sie sich also in einer Stadt um den Posten des Gildenmeisters bewerben,
so entscheiden Inquisitor, Seneschall und Biirgermeister, ob Sie das Amt zugespro-

chen bekommen.

RECHT & UNRECHT

VERBRECHEN & BEWEISE

‘Wann immer Thre Dynastiecharaktere oder deren Angestellte Verbrechen begehen,
konnen alle Beobachter Beweise gegen IThre Dynastie erhalten.

Bei einem Verbrechen erhalten alle Beobachter mit einer bestimmten Wahrscheinlichkeit einen

Beweis gegen den Titer.
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Als Verbrechen werden alle MaBBnahmen gewertet, die andere Personen schidigen,
also beispielsweise Sabotagen, Angriffe auf ehrbare Biirger (alle auler Charaktere
der GaunerKlasse), Einbriiche, Entfithrungen, Wegelagerei, Drohungen, Erpressun-
gen, etc. Aber auch Bestechung und das Benutzen von Gebréiuen, um jemanden
zu schidigen, zihlen zu den Verbrechen.

Jedes Verbrechen hat eine bestimmte Wertigkeit und eine Qualitit. So haben
geringe Verbrechen, wie Bestechung und Taschendiebstahl, auch eine geringere
Wertigkeit als beispielsweise Entfiihrung und Mord. Die Qualitit wiederum gibt
Aufschluss dariiber, aus wievielter Hand der Beweis stammt, also ob man das Ver-

brechen selbst beobachtet oder den Beweis als Geriicht gehért hat.

Die Wertigkeit eines Beweises gibt die Schwere des Verbrechens an. Die Qualitit sagt aus,
ob der Charakter das Verbrechen selbst beobachtet hat oder ob er den Beweis von jemandem
bekommen hat. Je hoher die Qualitit eines Beweises, desto wahrscheinlicher ist die Verurtei-

lung. Je hoher die Wertigkeit, desto hiher die Bestrafung bei einem Schuldspruch.

BEWEISE SAMMELN

Um an Beweise fiir die Verbrechen Threr Konkurrenten heranzukommen, kénnen
Sie Thre Schergen einsetzen. Diese erméglichen Ihnen zwei MaBnahmen - voraus-
gesetzt, in Threm Wohnsitz sind die entsprechenden Erweiterungen eingerichtet:
Sich umhdren und Jemanden ausspionieren.

Mit ersterer MaBBnahme spricht der Scherge willkiirlich Passanten an und kann so
Beweise mit niederer Qualitiit erfahren. Auf dieselbe Weise erfahren auch andere
Charaktere von Verbrechen.

Mit der MafSnahme Sich umhdren befragen Schergen willkiirlich Passanten und erhalten

dadurch Beweise von niederer Qualitd.

Mit der zweiten MaBnahme kinnen Sie einen Schergen direkt an die Fersen eines
Charakters héngen. In Abhingigkeit von dessen Talent Empathie und dem Talent

Schattenkunst des Téters kann der Scherge Verbrechen selbst entdecken und erhilt
fiir seinen Auftraggeber Beweise mit besonders hoher Qualitiit.

n Mit Jemanden ausspionieren hefiet sich ein Scherge direkt an die Fersen eines Charakters und

kann so Beweise von besonders hoher Qualitdit erhalten.
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ANKLAGE EINREICHEN

Sobald Sie genug Beweise gegen einen Konkurrenten zusammengetragen haben,
konnen Sie den Delinquenten vor den Kadi zerren. Die Ihnen bekannten Beweise

konnen Sie im Zagebuch auf der Seite Beweisbuch finden.

Schicken Sie Thren Charakter in das Rathaus. Dann klicken Sie auf die MafSnahme Jemanden

anklagen.

DIE GERICHTSVERHANDLUNG

Bei einer Gerichtsverhandlung sind fiinf Personen von essentieller Bedeutung: der

Ankliger, der Angeklagte, der Vorsitzende (Richter) und zwei Beisitzer (zufillig
bestimmte Personen).

Vor dem Gerichtstermin wird eine Nachricht mit einer Aufforderung zum Erscheinen verschickt.

Darin ist auch ein Hinweis, ob der Charakter es noch rechtzeitig schaffen kann.

Bei der Verhandlung buhlen der Ankliger wie der Angeklagte um die Gunst des
Richters und seiner beiden Beisitzer. Zusitzlich wird die Entscheidung des Richters
und der beiden Beisitzer durch die Rhetorik von Ankléger und Angeklagtem sowie
durch ihre eigene Empathie beeinflusst.

Um die Gunst noch wihrend einer Gerichtsverhandlung zu beeinflussen, haben
Sie nach Verlesen der Anklageschrift einen Moment Zeit, bestimmte Mafnahmen
und/oder Artefakte einzusetzen.

Die Entscheidung des Gerichts hingt von der Gunst ab. Sie kinnen noch wihrend einer Sitzung

MafSnahmen und/oder Artefakte zum Einsatz bringen, um die Gunst von Richter und Beisit-

DER KAMPE

zern zu beeinflussen.

AUF LEBEN UND TOD

Bei einem Kampf sind die Talente Kampfkunst und Geschick gefragt. Mit Kampfkunst
greift ein Charakter seinen Gegner an und dieser versucht den Angriff mit seiner
Geschicklichkeit abzuwehren.
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SCHADEN

Immer, wenn ein Angriff gliickt wird Schaden angerichtet. Schaden wird von den
Lebenspunkten eines Charakters abgezogen.

Der Schaden wird aus dem Schadenswert der Waffe, dem Talent Kampfkunst und der Cha-

rakterstufe ermittelt.

Riistungen hingegen schiitzen den Charakter vor einem Teil des Schadens. Dabei
wird der gesamte Riistungswert der getragenen Riistung aufaddiert und prozentual
vom Schaden abgezogen. Hat die gesamte Riistung also einen Riistungswert von
65, so werden 65% des angerichteten Schaden abgehalten.

Schaden wird durch Riistung teilweise abgehalten: der Riist t wird pr [

vom Schaden abgezogen.

In Abhingigkeit der Kampfkunst besteht eine gewisse Chance pro Angriff, einen
kritischen Treffer zu erzielen. Ein kritischer Treffer richtet weitaus mehr Schaden
an als ein gewohnlicher Treffer.

OHNMACHT & TOD
Wenn die Lebenspunkte auf oder unter 10% sinken, wird der Charakter ohnmiich-
tig. Eine Ausnahme dabei bilden die Nicht-Dynastiecharaktere der Gauner-Klasse,

die nicht ohnméchtig werden kénnen und weiterkzmpfen, bis ihre Lebenspunkte
aufgebraucht sind.

0 Ohnmdichtige Charaktere kann man mit den entsprechenden MafSnahmen die Knochen brechen, Aus-

rauben oder ganz den Garaus machen (Jemandem den Rest geben).

SEID GEROSTET

Es ist ratsam einen Charakter, der in Kampfhandlungen verstrickt werden kénnte,
mit einer Waffe und Riistung auszustatten. Dafiir finden Sie im Inventar vier Ausriis-
tungsslots: je einen Slot fiir Helm, Kérper, Arme/Beine und Nahkampfwaffe.

WAFFEN

In Die Gilde 2 kénnen Sie zusitzlich zum Kampf mit bloBer Faust zwischen fiinf
verschiedenen Waffen wihlen. Die Waffen unterscheiden sich in der Héhe der von
ihnen angerichteten Schadenspunkte.
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n Eine Ubersicht aller Waffen finden Sie unter Tabellen & Ubersichten.

RUSTUNGEN
Es gibt sieben verschiedene Riistungsteile in Die Gilde 2. Die Riistungen unterschei-
den sich in der Trageart und in ihrem Riistungswert.

o Eine Ubersicht aller Riistungen finden Sie unter Tabellen & Ubersichten.

DAS DUELL

Ab dem Titel Patrizier ist es einem Charakter moglich, eine andere Person so sehr zu
beleidigen, dass diese Satisfaktion fordert. Der Duelltermin wird auf den Beginn der
néchsten Runde festgesetzt. Wer nicht erscheint, der erleidet erhebliche GunsteinbuB3en.

Vor dem Duelltermin wird eine Nachricht mit einer Aufforderung zum Erscheinen verschickt. Darin

ist auch ein Hinweis, ob der Charakter es noch rechtzeitig schaffen kann.

Der Duellplatz befindet sich meist auBerhalb der einzelnen Ortschaften. Dort warten
ein Doktor und zwei Sekundanten auf die Kontrahenten. Wer beim Duell nicht betriigt,
der wird im Anschluss vom Doktor behandelt.

BETRUGEN

Am Anfang des Duells kénnen beide Kontrahenten entscheiden, ob sie betriigen
wollen oder nicht. Betriigen verschafft Vorteile gegeniiber dem Gegner, bedeutet
aber auch, dass der Doktor nicht helfen wird.

Wer betrigt verschaffft sich Vorteile, nimmt aber auch in Kauf, dass der Doktor die Hilfe nach

dem Duell verweigert.

SCHNELL SCHIEBEN

Ein schneller Schuss mindert zwar die Zielgenauigkeit, aber Sie konnen den Geg-

ner derart iiberraschen, dass er nur sehr schwer ausweichen kann.

ZIELEN UND SCHIEREN
Thr Charakter zielt erst und schieft dann.
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BELEIDIGEN

Hiermit kénnen Sie Thren Gegner derart einschiichtern, dass seine néchste Aktion
erschwert wird, wobei egal ist, ob er als nichstes schiet oder ausweicht. Fiir das
Beleidigen wird die Rhetorik Thres Charakters gegen die Empathie Ihres Gegners
gepriift.

AUSWEICHEN
Thr Charakter versucht, dem Schuss des Gegners auszuweichen. Dabei ist das

Talent Geschicklichkeit gefragt.
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TABELLEN & UBERSICHTEN

TALENTE

Talent Auswirkungen bzw. erforderlich hei Aktionen

Charisma - Permanenter Gunstbonus
- Umarmen
- Kiissen

- Werbung (Ehe & Geliebte)

Empathie - Rhetorik durchschauen in Politik, Prozessen, Duellen,

Bestechen

- Schattenkunst durchschauen

Feilschen - Bonus bei Warenverkiufen

- Billigere Kredite

Geheimwissen - Wirkungsdauer von Artefakten
- Artefakte schneller wieder einsetzbar

Geschicklichkeit - Bewegungsgeschwindigkeit
- Ausweichen im Kampf
- Taschendiebstahl
- Einbriiche

- Ausweichen im Duell

Handwerkskunst - Produktionsgeschwindigkeit in Betrieben

Kampfkunst - Angriffe im Kampf
- Angriffe im Duell

Konstitution - Lebenspunkte
- Anzahl der Inventarplitze

Rhetorik - Werbung (Ehe & Geliebte)
- Beleidigen
- Bedrohen
- Politische Sitzungen
- Prozesse
- Pobeln in Duellen

- Bestechen

Schattenkunst - Verbergen von illegalen MaBBnahmen
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STERNZEICHEN

Sternzeichen Talenthonus Geburtsdatum

Widder Konstitution +1 21. Mirz — 19. April

Stier Rhetorik +1 20. April - 20. Mai

Zwilling Geschicklichkeit +1 21. Mai — 21. Juni

Krebs Empathie +1 22. Juni — 22. Juli

Lowe Kampfkunst +1 23. Juli — 22. August

Jungfrau Geheimwissen +1 23. August — 22. September
Waage Charisma +1 23. September — 23. Oktober
Skorpion Schattenkunst +1 24. Oktober - 21. November
Schiitze Geheimwissen +1 22. November — 21. Dezember
Steinbock Handwerkskunst +1 22. Dezember - 19. Januar
‘Wassermann Feilschen +1 20. Januar — 18. Februar
Fische Empathie +1 19. Februar — 20. Mirz
CHARAKTERSTUFEN

Stufe EP  Besonderheit

1 500 -

2 750  eine besondere Fihigkeit der ersten Stufe

3 1100 Betriebe bis zur 2. Gebidudestufe bauen und aufwerten
4 1800  eine besondere Fihigkeit bis zur zweiten Stufe

5 2700  Betriebe bis zur 3. Gebiudestufe bauen und aufwerten
6 3800 -

7 5100  eine besondere Fihigkeit bis zur dritten Stufe

8 6500 -

9 8200 -

10 10000 eine besondere Fihigkeit bis zur vierten Stufe




TITEL

Titel Privilegien Erlaubter Wohnsitz
Unfreier - -

Gemeiner Darf einen Betrieb fithren Hiitte

Biirger Auf ein Amt bewerben Haus

Patrizier Jemanden beleidigen (Duell) Giebelhaus
Edelmann Politische Beachtung Patrizierhaus
Landgraf Adlige Abstammung

Freiherr Herrenhaus

ORTSCHAFTSSTUFEN & AMTER

Ortschaftsstufe fimter

Dorf Schulthei3, Weibel, Schlichtmann

Kleinstadt Dorfschulze, Hauptmann, Dorfvogt, Foltermeister, Gilden-
vertreter

Stadt Biirgermeister, Obrist, Richter, Inquisitor, Seneschall, Ker-

kermeister, Gildenmeister
Freie Stadt Landesherr, Marschall, Oberster Richter, Bischof, Konsul,
Kerkervogt, Gildenvorsteher, Henker, Pachtmeister

MINISTERIEN & AMTERHIERARCHIE

Ministerium Dorf Kleinstadt Stadt Freie Stadt
Biirgermeis- Schultheifl Dorfschulze  Biirgermeis-  Landesherr
ter-Amter ter

Ordnungs- Weibel Hauptmann ~ Obrist Marschall
Amter

Richter- Schlicht- Dorfvogt Richter Oberster
Amter mann Richter
Diplomati- - - Seneschall Konsul
sche Amter

Klerikale - - Inquisitor Bischof
Amter

NG Dorf Kleinstadt Stadt Freie Stadt

Kerker- - Folter- Kerker- Kerkervogt

Amter meister meister

Gilden- - Gilden- Gilden- Gildenvor-

Amter vertreter meister steher

Amter ohne - - - Henker

Ministerium - - - Pachtmeister

POLITISCHE EBENEN

Ehene Dorf Kleinstadt Stadt Freie Stadt

5 Landesherr

4 Biirgermeister Marschall

Oberster Richter
3 Dorfschulze Obrist Bischof
Richter Konsul

2 Schult- Hauptmann Inquisitor Kerkervogt
heil Dorfvogt Seneschall Gildenvorsteher

1 Weibel Foltermeister ~ Kerkermeister Henker
Schlicht- Gildenver- Gildenmeister Pachtmeister
mann treter

WAFFEN & ROSTUNGEN

Faust 4

Dolch 8

Kurzschwert 12

Sturmkeule 16

Langschwert 20

Axt 24
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Riistungsteil Trageart Riistungswert
Eisenarmband Hand 5]
Lederhandschuhe Hand 10
Eisenkappe Kopf 10
Vollhelm Kopf 20
Lederwarms Korper 20
Kettenpanzer Korper 30
Plattenpanzer Korper 40

TASTATURBELEGUNG & MAUSSTEUERUNG

Kamerahefehle

W, Cursor hoch

Kamera vorwirts bewegen

A, Cursor links

Kamera nach links bewegen

S, Cursor rechts

Kamera nach rechts bewegen

D, Cursor runter

Kamera riickwiirts bewegen

Umschalttaste + Maus bewegen oder
Mausrad driicken + Maus bewegen

Kamerasicht frei verindern

N

Kamera nach Norden ausrichten

F Verfolgerkamera (nur, wenn ein Charak-
ter selektiert ist)

Strg + F1 — F12 Kameraposition speichern

Fli= E1D, Kameraposition aufrufen

Voreinstellung:
F1 : Marktplatz
F2 : Rathaus
F3 : Wohnsitz

Maustaste rechts + Maus bewegen Kamera bewegen
Maustaste rechts & links + Maus Kamera frei drehen und zoomen
bewegen

Mausrad driicken + Maus bewegen  Kamerawinkel verdndern

Mausrad scrollen Kamera zoomen
Linke Maustaste Auswihlen, Aktion ausfiihren
Rechte Maustaste Abwihlen, Informationen einholen

Weitere Funktionstasten

Esc Optionsmenii aufrufen

Leertaste Pause (*¥)

Pause Schneller Zeitvorlauf

+/- Spielgeschwindigkeit einstellen (*)
sehr langsam — langsam — normal — schnell - sehr
schnell
Schneller Zeitvorlauf (*)

Quicksave (Spiel wird als Quicksave gesichert)
Quickload (letzter Quicksave wird nachgeladen)
Umgebungskarte aufrufen / schlieBen
Dynastiemenii aufrufen / schlieBen

Statistik aufrufen / schlieBen

Tagebuch aufrufen / schlieBen

Politik Ubersicht aufrufen / schlieBen
Gebiudebaumenii aufrufen / schlieen

ale|=|<|alz|= ol
o
]

Druck Screenshot (wird im Ordner shots gespeichert)
Eingabetaste Chatfenster 6ffnen, Chatnachricht abschicken (**)
Strg+1-0 Charakterselektion speichern
1-0 Charakterselektion aufrufen

Voreinstellung:

1 : erster eigener Dynastiecharakter

Beim Gebiudebau: Gebiude frei rotieren
Strg + Maus bewegen

(*) nur bei einer Einzelspieler-Partie (**) nur bei einer Mehrspieler-Partie
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ENDBENUTZER-LIZENZVERTRAG

End - user license agreement (EULA)

Das vorliegende Handbuch, die mitgelieferte Original-Software und die Verpackung sind urheberrechtlich und/oder
markenrechtlich geschiitzt. Alle Urheber- und Leistungsschutzrechte vorbehalten. Sie darf nur durch den autori-
sierten Handel verkauft und ausschlieBlich privat genutzt werden. Bevor Sie die Software verwenden, lesen Sie bitte
diese Lizenz aufmerksam durch. Indem Sie das Softwareprodukt verwenden erkliren Sie sich einverstanden, durch
die Bestimmungen des EULAs gebunden zu sein.

1.Softwareproduktlizenz
1.1 Durch diesen Endbenutzer-Lizenzvertrag werden Ihnen folgende Rechte eingerdaumt:

Dieser Endbenutzer-Lizenzvertrag ist ein rechtsgiiltiger Vertrag zwischen Thnen (entweder als natiirliche oder als
juristische Person) und der JoWooD Productions Software AG. Durch den Erwerb dieser Original-Software wird
Thnen das Recht eingerdumt, die Software auf einem (1) Computer zu nutzen. JoWooD Productions Software AG
iibertrégt kein Eigentumsrecht an der Software auf Sie - diese Lizenz gilt nicht als ,Verkauf* der Software. Sie sind
Eigentiimer des Speichermediums, auf der die Software aufgezeichnet ist, JoWooD Productions Software AG bleibt
voll und ganz Eigentiimer der Software auf dem Speichermedium und der zugehorigen Dokumentation sowie
Inhaber aller Rechte an geistigem und gewerblichem Eigentum, das darin enthalten ist. Diese nicht-exklusive und
personliche Lizenz gibt Thnen das Recht, das Softwareproduktes auf einem kompatiblen Computer zu verwenden
und anzuzeigen. Jede andere Nutzung, insbesondere die unautorisierte Vermietung, Verbreitung, ffentliche Vor-
fiihrung oder sonstige Darbietung, z.B. auch in Schulen, Universititen, die Vervielfiltigung, Mehrfachnutzung oder
Uberspielung und jeder Vorgang, durch den diese Software oder Teile davon der Offentlichkeit zugénglich gemacht
wird (auch iiber Internet oder andere Online-Systeme) ist ohne vorherige schriftliche Zustimmung untersagt. Die
Original Software, sowie das Handbuch, darf nicht geéndert oder iibersetzt werden. Die Dekompilierung und das
Erstellen einer Sicherungskopie, ist, da nicht fiir die Benutzung der Original Software notwendig, untersagt. Dieser
Endbenutzer-Lizenzvertrag gewihrt Ihnen keinerlei Rechte in Verbindung mit Marken von JoWooD Productions
Software AG.

2. Beschreibung weiterer Rechte und Einschrinkungen
2.1 Beschrinkte Garantie

JoWooD Productions Software AG garantiert fiir einen Zeitraum von 90 Tagen ab Kauf (Kassabon), dass die Soft-
ware im Wesentlichen gemif den begleitenden gedruckten Materialien arbeitet. Die gesamte Haftung von JoWooD
Productions Software AG und Ihr alleiniger Anspruch besteht nach Wahl von JoWooD Productions Software AG
entweder in der Riickerstattung des bezahlten Preises, oder in der Reparatur oder dem Ersatz des Softwareproduk-
tes, das der beschrinkten Garantie von JoWooD nicht entspricht, soweit die Original Software (inklusive Verpa-
ckung und Handbuch) zusammen mit einer Kopie der Rechnung an JoWooD Productions Software AG zuriickgege-
ben wird. Diese beschrinkte Garantie gilt nicht, wenn (i) die Original Software fiir kommerzielle oder gewerbliche
Zwecke erworben oder genutzt wurde (jegliche Nutzung dieser Art ist strengstens untersagt) oder (ii) der Fehler des
Softwareproduktes auf einen Unfall, Missbrauch oder fehlerhafte Anwendung zuriickzufiihren ist. Etwaige gesetz-
liche Gewihrleistungs- oder Haftungsanspriiche, welche Ihnen nach dem Gesetz gegen den Hindler zustehen, von
dem Sie Ihr Exemplar des Softwareproduktes erhalten haben, werden hierdurch weder ersetzt noch beschrinkt.

Wenden Sie sich mit Ihrem etwaigen Anspruch auf Umtausch einer méngelbehafteten CD — unter Vorlage der CD
und der Zahlungsquittung - direkt an den Héndler von dem Sie Thr Exemplar des Softwareproduktes erhalten habe.

2.2 Haftungsbeschrankung

Im groBtmaoglichen, durch das anwendbare Recht gestattetem Umfang, lehnt die JoWooD Productions Software
AG jeder Haftung fiir irgendwelche besonderen, zufilligen, indirekten oder Folgeschéden (insbesondere fiir ent-
gangenen Gewinn) ab, die aus der Verwendung oder der Unméglichkeit der Verwendung des Softwareproduktes
entstehen. Dies gilt auch dann, wenn JoWooD Productions Software AG zuvor auf die Moglichkeit solcher Schiden
hingewiesen hat

3. Rechtswahl und Salvatorische Klausel
Auf alle Rechtsfragen aus oder im Zusammenhang mit diesem Vertrag ist dsterreichisches Recht anzuwenden.

Sollten Bestimmungen dieses Vertrages ungiiltig oder undurchsetzbar sein oder werden, so bleibt der Restvertrag
unberiihrt.
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